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EN ESTA NUEVA EDICION SE RECOGEN AQUELLOS APARTADOS DEL HANDBOOK QUE
SON DE OBLIGADO CUMPLIMIENTO Y APLICACION HABITUAL, RESPETANDO EL
ORDEN DE NUMERACION ORIGINAL (DE AHI QUE SE SUPRIMAN ALGUNOS Y, POR
EJEMPLO, SE COMIENCE CON EL CAPITULO 2).

LA TRADUCCION DEL INGLES AL CASTELLANO OBLIGA, POR OTRA PARTE, A
EMPLEAR ALGUNOS TERMINOS QUE NO TIENEN UNA CORRESPONDENCIA EXACTA
EN AMBOS IDIOMAS, PERO QUE, EN TODO CASO, RESULTAN FACILMENTE
COMPRENSIBLES POR EL CONTEXTO EN EL QUE APARECEN.

DEFINIMOS A CONTINUACION 3 EJEMPLOS DE ELLO QUE SERAN USADOS EN EL
PRESENTE REGLAMENTO:

- ASOCIACION: FEDERACION NACIONAL, TERRITORIAL, ETC.

- PARTIDO: ENFRENTAMIENTO ENTRE JUGADORES (INDIVIDUAL O DOBLEYS).

- ENCUENTRO: ENFRENTAMIENTO ENTRE EQUIPOS.

LOS ARTICULOS QUE HAN SIDO INTRODUCIDOS O MODIFICADOS COMO RESULTADO
DE LAS DECISIONES TOMADAS EN LAS REUNIONES DEL CONSEJO DE 2001 O EN LA
REUNION GENERAL ANUAL DE 2001 SE MUESTRAN EN SOMBREADO.

EN TODO EL REGLAMENTO SE USA EL GENERO MASCULINO AUNQUE DEBE
ENTENDERSE QUE SE REFIERE TANTO A HOMBRES COMO A MUJERES.

EL PRESENTE REGLAMENTO TECNICO DE JUEGO, REDACTADO DE ACUERDO CON
LAS ULTIMAS DISPOSICIONES DE LA |INTERNATIONAL TABLE TENNIS
FEDERATION, ES EL UNICO OFICIAL APROBADO POR LA REAL FEDERACION
ESPANOLA DE TENISDE MESA.

LA ITTFY LA RFETM PERMITEN LA REPRODUCCION DE ESTE MANUAL SIEMPRE
QUE SE CITE LASFUENTES DE DONDE PROCEDE.
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2 REGLAS DEL TENIS DE MESA

2.1 LA MESA

211 La superficie superior de la mesa, conocida como superficie de juego, sera rectangular,
con una longitud de 2,74 m y una anchura de 1,525 m, y estard Stuada en un plano
horizontal a 76 cm del sudlo.

212 La superficie dejuego no incluye los lados de la parte superior de lamesa.

213 La superficie de juego puede ser de cudquier materid y debera proporcionar un bote
uniforme de, aproximadamente, 23 cm a dga caer sobre dla una pelota reglamentaria
desde una alturade 30 cm.

214 Lasuperficie de juego deberd ser de color oscuro, uniforme y mate, con una linea lateral
blanca de 2 cm de anchura a lo largo de cada borde de 2,74 m, y una linea de fondo
blanca de 2 cm de anchura alo largo de cada borde de 1,525 m.

215 La superficie de juego estara dividida en dos campos iguaes por una red vertica paraea
alaslineas de fondo y deberd ser continuaen toda € érea de cada campo.

2.1.6 Para dobles, cada campo estara dividido en dos medios campos iguaes por una linea
centra blanca de 3 mm de anchura y pardela a las linees laerdes, la linea centrd sera
cons derada como parte de cada medio campo derecho.

2.2 EL CONJUNTO DE LA RED

221 El conjunto de la red estara formado por la red, su suspension y los soportes, incluyendo
las fijaciones que los sujetan alamesa.

222 Lared estard suspendida de una cuerda sujeta en cada uno de sus extremos a un soporte
vertica de 15,25 cm de dturg; € limite exterior de los soportes estard a 15,25 cm por
fueradelaslinesslaterdes.

2.2.3 La parte superior de la red debera estar, en toda su longitud, a 15,25 cm sobre la
superficie de juego.

224 La parte inferior de la red deberd estar, en toda su longitud lo mas cerca posible de la
superficie dejuego, y los extremos de la red |o més cerca posible de los soportes.

2.3 LA PELOTA

231 La pelota sera esférica, con un didmetro de 40 mm (a partir del 01.10.2000).

232 La pelota debera pesar 2,7 g (apartir del 01.10.2000).

2.3.3 La pelota deberd ser de cduloide o de un materid pléstico smilar, blanca o naranja, y
mate.

2.4 LA RAQUETA

24.1 La ragueta puede ser de cualquier tamafio, forma o peso, pero la hoja debera ser planay
rigida

24.2 Como minimo, & 85% de grosor de la hoja debera ser de madera natura; una capa
adhesivaen € interior de la hoja puede ser reforzada con un materid fibroso tal como fibra
de carbono, fibra de vidrio o papel prensado, pero sin sobrepasar € 7,5% del grosor tota
6 0,35 mm, sempre lamedidainferior.

24.3 El lado de la hoja usado para golpear |a pelota debera estar aubierto, bien con goma de

picos norma con los picos hacia fuera'y un grosor tota no superior a 2 mm incluido €
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adhesivo, o bien con goma sandwich con los picos hacia dentro o hacia fuera'y un grosor
total no superior a4 mmincluido & adhesvo.

Lagoma de picos normal es una capa sencilla de gomano cdlular, natura o sintética, con
picos distribuidos de manera uniforme por su superficie, con una densdad no inferior a 10
por ci? ni superior a 50 por et

La goma sandwich es una capa sencilla de goma cdlular, cubierta exteriormente por una
capa sencilla de goma de picos normd; € grosor de la goma de picos no debe sobrepasar
los2 mm.

El recubrimiento debera llegar hastalos limites de la hoja, pero sin sobrepasarlos, s bien la
parte més cercana d mango y que se sujeta con los dedos puede quedar a descubierto o
cubrirse con cudquier materid.

La hoja, cudquier cgpa en su interior y todo recubrimiento o capa adhesiva en € lado
usado para golpear la pelota, deberan ser continuos'y de grosor uniforme.

La superficie dd recubrimiento de los lados de la hoja, 0 la de un lado § éste queda Sin
cubrir, debera ser mate, de color rojo vivo por un lado y negro por € otro.

Se pueden permitir leves dteraciones en la continuidad de la superficie, o en la uniformidad
dd color, debidas a roturas accidentales 0 uso, sempre y cuando las caracteristicas de la
superficie no sufran cambios Sgnificativos.

Al comienzo de un partido, y sempre que cambie de raqueta durante € mismo, un jugador
deberd modtrar a su contrincante y d arbitro la raqueta que va a usar, y permitirles que la
examinen.

DEFINICIONES

Unajugada es € periodo durante & cua esta en juego la pelota

La pelota esta en juego desde d Ultimo momento en que permanece inmavil en la pdma
de lamano libre antes de ser puesta en servicio intencionadamente hasta que la jugada se
decide como tanto o anulacion.

Unaanulacién es una jugada cuyo resultado no es anotado.

Un tanto es una jugada cuyo resultado es anotado.

Lamano de la raqueta esla mano que empuiia la raqueta.

Lamano libre eslamano que no empufialaragueta

Un jugador golpea la pelota 5, estando en juego, la toca con su ragqueta empufiada con la
mano, 0 con lamismamano por debago de la murieca

Un jugador obstruye lapelotas €, o cudquier cosaque visa o lleve, laintercepta cuando
la pelota esté por encima de la superficie de juego 0 se esta dirigiendo hacia éstay no ha
sobrepasado su linea de fondo, no habiendo tocado su campo desde la Ultima vez que fue
gol peada por su oponente.

H servidor esd jugador que ha de golpear en primer lugar la pelota en una jugada.

H restador esd jugador que hade golpear en segundo lugar la pelota en unajugada

B arbitro es la persona designada para dirigir un partido o encuentro.

B arbitro auxiliar esla persona designada para asistir d érbitro en ciertas decisones.

Lo que un jugador viste o lleva incluye todo lo que vestia o llevabad comienzo de la
jugada, excluidalapelota

Se considera que la pelota pasa por encima o alrededor dd conjunto de lared S pasa
por cuaquier lugar que no sea entre la red y los soportes de ésta, o entre lared y la
superficie de juego.

Se consdera que lalinea de fondo se prolonga indefinidamente en ambas direcciones.
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SERVICIO CORRECTO

Al comienzo dd servicio la pelota deberd estar inmovil, manteniéndose libremente sobre la
pama abiertay extendida de la mano libre del servidor, por detras de la linea de fondo y
por encimadel nivel de la superficie de juego.

A continuacion € servidor lanzard la pelota hacia arriba lo més verticdmente posible, sin
imprimirle efecto, de manera que se deve d menos 16 cm tras sdir de la pamade la mano
libre'y luego caiga Sin tocar nada antes de ser golpeada.

Cuando la pelota esta descendiendo, € servidor debera golpearla de forma que toque
primero su campo Y luego, pasando por encima o drededor del conjunto de lared, toque
directamente € campo del restador; en dobles, la pelota debera tocar sucesivamente €
medio campo derecho ddl servidor y ddl restador.

Lapelotay laragueta estaran por encimadel nivel de la superficie de juego desde d Ultimo
momento en que la pelota esta inmovil antes de ser lanzada hasta que es golpeada.

Cuando la pelota es golpeada, ha de encontrarse por detras de la linea de fondo del
servidor, pero no mas atrés de la parte del cuerpo del servidor Situada més lejos de su
linea de fondo, exceptuando € brazo, cabeza o pierna.

Es responsabilidad del jugador servir de forma que € arbitro o arbitro auxiliar pueda ver
que cumple con los requisitos de un buen servicio.

S € &hbitro tiene duda sobre la correccidn de un sarvicio, pero ni é ni d arbitro auxiliar
estan seguros de la ilegdidad, podra, en la primera ocason de un partido, advertir d
servidor sin conceder un tanto.

S posteriormente en € partido, un servicio del jugador o de su pargja en dobles es de
dudosa correccion, por lamisma o cuaquier otrarazon, € restador ganard un tanto.
Sempre que € servidor incumpla claramente los requisitos de un servicio correcto no
recibira advertencia dguna y d restador ganara un tanto, ya sea en la primera o en
cuaquier otraocasion.

En casos excepcionades, € arbitro podra atenuar 1os requisitos para un servicio correcto
sempre que le sea notificado antes de comenzar € juego que una determinada
discapacidad fisicaimpide su cumplimiento.

DEVOLUCION CORRECTA

Tras haber sido servida o devudlta, la pelota debera ser golpeada de forma que pase por
encima o arededor del conjunto de la red y toque € campo del oponente, bien sea
directamente o tras haber tocado € conjunto de lared.

ORDEN DE JUEGO

En individuales, € servidor debera primero servir correctamente; luego, € restador debera
hacer una devolucidn correcta, y en lo sucesvo, servidor y restador deberan hacer
devoluciones correctas aternativamente.

En dobles, @ servidor debera primero servir correctamente; luego, € restador debera
hacer una devolucion correcta; a continuacion, € compafiero del servidor deberd hacer
una devolucion correcta; después, € compafiero del restador debera hacer una devolucion
correcta, y en lo sucesivo, cada jugador, por turno y en este orden, deberd hacer una
devolucion correcta

ANULACION
Lajugada sera anulada:
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g, en € sarvicio, la pelota toca @ conjunto de la red a pasar por encima, sempre y
cuando, por lo demés, d servicio seacorrecto 0 S la pelota es obstruida por € restador
0 SU compariero;
S se efectlia d sarvicio cuando € restador o0 pargja restadora no estén preparados,
sempre que ni € restador ni su compafiero intenten golpear lapelota;
S los fdlos en d sarvicio o d hacer una devolucion correcta, 0 cuaquier otro
incumplimiento de las Reglas, se deben a causas que escgpan a control del jugador;
s d abitro o arbitro auxiliar interrumpen € juego.

Se puede interrumpir € juego:
para corregir un error en e orden de servicio, resto o lados;
paraintroducir lareglade aceleracion;
para amonestar o penalizar aun jugador;
cuando las condiciones de juego se ven perturbadas de forma tal que podrian afectar a
resultado de lajugada.

TANTO

A menos que lajugada sea anulada, un jugador ganara un tanto:
S su oponente no Sirve correctamente;
S su oponente no hace una devolucion correcta;
g, tras haber redlizado un servicio correcto o una devolucion correcta, la pelota toca
cualquier cosa, excepto e conjunto de lared, antes de ser golpeada por su oponente;
s la pelota pasa més dla de su linea de fondo sin haber tocado su campo, tras ser
gol peada por su oponente;
S su oponente obstruye la pelota;
S su oponente golpea la pel ota dos veces consecutivas,
S su oponente golpea la pelota con un lado de la hoja de la ragueta cuya superficie no
cumple los requisitosindicados en los articulos 2.4.3, 2.4.4y 2.4.5;
S su oponente, 0 cualquier cosa que éste vista o lleve, mueve la superficie de juego;
S su oponente, o cuaquier cosa que éste vita o lleve, tocad conjunto de lared;
S su oponente toca la superficie de juego con lamano libre;
S en dobles uno de los oponentes golpea la pelota fuera del orden establecido por €
primer servidor y € primer restador;
de acuerdo con lo estipulado en laregla de aceleracion (2.15.2).

JUEGO

Ganara un juego € jugador o pargja que primero adcance 11 tantos, excepto cuando
ambos jugadores 0 pargjas consigan 10 tantos; en este caso, ganara € juego € jugador o
pargja que primero obtenga 2 tantos de diferencia sobre e jugador o pargja oponente.

PARTIDO
Un partido se disputaraa mejor de cuaquier nimero impar de juegos.

ELECCION DE SERVICIO, RESTO Y LADOS

El derecho a eegir d orden inicid de sarvir, restar o lado de la mesa se decidira por
sorteo, y @ ganador puede degir servir o restar primero, 0 empezar en un determinado
lado delamesa.
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Cuando un jugador 0 parga ha eegido servir o restar primero, 0 empezar en un lado
determinado, € otro jugador o parejatendrala otra €leccion.

Después de haberse jugado 2 tantos, € restador o pargja restadora pasara a ser €
servidor o pargla servidora, y asi hasta d fina del juego, a menos que ambos jugadores o
pargjas hayan anotado 10 tantos o esté en vigor la regla de aceleracion. En estos Ultimos
casos, @ orden del servicio y del resto serd é mismo, pero cada jugador servird tan solo
un tanto dternativamente.

En cada juego de un partido de dobles, la parga que tiene € derecho a servir en primer
lugar degira cud de los dos jugadores lo hara primero, y en @ primer juego de un partido
la parga restadora decidira cua de los dos jugadores restara primero; en los siguientes
juegos dd partido, una vez degido € primer servidor, d primer restador sera @ jugador
gue le serviaen d juego anterior.

En dobles, en cada cambio de servicio, € anterior restador pasara a ser servidor, y €
compafiero del anterior servidor pasard a ser restador.

El jugador o parga que Sirva primero en un juego restara en primer lugar en @ sguiente
juego del partido, y en € Ultimo juego posible de un partido de dobles, la pargja restadora
cambiara su orden de recepcion cuando la primera de las pargjas anote 5 tantos.

El jugador o parga que comienza un juego en un lado de la mesa comenzara @ siguiente
juego del partido en € otro lado, y en @ Ultimo juego posible de un partido, los jugadores
0 pargjas cambiaran de lado cuando € primero de los jugadores o pargjas anote 5 tantos.

ERRORESEN EL ORDEN DE SERVICIO, RESTO O LADOS

S un jugador Sirve o resta fuera de su turno, € juego serd interrumpido por d arbitro tan
pronto como se advierta € error, y se reanudara Srviendo y restando con aguellos
jugadores que deberian servir y restar respectivamente segiin € tanteo acanzado, de
acuerdo con € orden establecido a principio del partido; en dobles, € juego se reanudara
con € orden de servicio eegido por la parga que tenia derecho a servir primero en €
juego durante @ cud es advertido € error.

Si los jugadores no cambiaron de lado cuando debian haberlo hecho, @ juego sera
interrumpido por @ &bitro tan pronto como se advierta  error, y se reanudara con los
jugadores en los lados en que deberian estar seglin € tanteo alcanzado, de acuerdo con €
orden establecido ad comienzo dd partido.

En cuaquier caso, todos |os tantos conseguidos antes de advertirse un error seran validos.

REGLA DE ACELERACION

Excepto que ambos jugadores o pargjas hayan conseguido a menos 9 tantos, la regla de
acderacion entrara en vigor 9 un juego no ha findizado tras 10 minutos de juego, o0 en
cuaquier otro momento anterior a peticion de ambos jugadores 0 pargjas.

S la pelota esta en juego d llegarse d tiempo limite, € juego sera interrumpido por €
abitro y se reanudara con € servicio de jugador que srvié en la jugada que fue
interrumpida.

S la pelota no esta en juego d llegarse d tiempo limite, € juego se reanudara con €
sarvicio dd jugador que rest6 en la jugada inmediatamente anterior.

A partir de ese momento, cada jugador servira un tanto por turno, y € jugador o parga
restadora ganara un tanto s hace 13 devoluciones correctas.

S e introduce la regla de aceleracion o s la duracion de un juego fuese superior a 10
minutos, todos los juegos posteriores del partido deberan jugarse bago la regla de
acderacion.



REGLAMENTO PARA COMPETICIONES
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ALCANCE DE LASREGLASY DEL REGLAMENTO

Tipos de competicion

Una competicion internacional es aquélla en la que pueden participar jugadores de mas
de una Asociacion.

Un encuentro internacional es € disputado entre equipos representantes de
Asociaciones.

Un torneo abierto es agué en d que pueden inscribirse jugadores de todas las
Asociaciones.

Un torneo cerrado es agquél en d que la inscripcion esta restringida a grupos especificos
de jugadores, excepto los grupos de edad.

Untorneo por invitacion es aqué en @ que lainscripcion esta restringida a determinados
jugadores, invitados individua mente.

Aplicabilidad
Excepto en los casos que contempla  articulo 3.1.2.2, las Reglas (capitulo 2) se aplicardn
en las competiciones por un titulo Mundia, Continenta u Olimpico, en los torneos
abiertos, y savo que las Asociaciones participantes adopten otro acuerdo, en los partidos
y encuentros internacionaes.
El Consgo tendra poder para autorizar a organizador de un torneo abierto la adopcion de
variaciones experimentales de |as reglas especificadas por € Comité Ejecutivo.
El Reglamento para Competiciones Internacionales se gplicara en:
las competiciones por un titulo Mundia u Olimpico, amenos que € Consgo autorice lo
contrario y lo notifique con antelacion alas Asociaciones participantes,
las competiciones por un titulo Continental, a menos que la Federacion Continental
correspondiente autorice lo contrario y lo notifique con antelacion a las Asociaciones
participantes;
los Campeonatos Internacionales Abiertos (3.7.1.2), a menos que & Consgjo Ejecutivo
autorice lo contrario y los participantes |o acepten de acuerdo con € articulo 3.1.2.4;
los torneos abiertos, excepto lo que contempla € articulo 3.1.2.4.
Siempre que un torneo abierto no se guste a este Reglamento, la naturadezay dcance dela
variacion deberan ser especificados en la hoja de inscripcidn. El rellenar y entregar una
hoja de inscripcion sera consderado como una expresa aceptacion de las condiciones de
la competicion, incluidas sus variaciones.
Se recomienda la aplicacion de las Reglas y del Reglamento en todas las competiciones
internacionales, 9 bien, y Sempre que se respeten los Estatutos, 10s torneos internacionaes
cerrados y por invitacion, asi como las competiciones internaciondes reconocidas
organizadas por entidades no dfiliadas pueden celebrarse bagjo reglas establecidas por la
entidad organizadora.
Se presupone la gplicacion de las Reglas y dd Reglamento para Competiciones
Internacionales, a menos que se haya acordado variaciones con antelacion o se hayan
explicado con claridad d publicar las reglas de la competicion.



3.1.2.7

3.2
3.21
3211

3212

3213

3214

3.2.2
3221

3222
3223
3224
3.2.25

3.2.2.6
3.2.2.7

3228

3.2.29

Deberén publicarse explicaciones e interpretaciones detalladas del Reglamento, incluidas
especificaciones sobre € equipamiento, en forma de Folletos Técnicos autorizados por €
Consgoy en € Manud paraArbitrosy en d Manua para Jueces Arbitros.

EQUIPAMIENTO Y CONDICIONES DE JUEGO

Equipamiento aprobado y autorizado

La aprobacion y autorizacion del equipamiento de juego correra a cargo de Comité de
Equipamiento, en representacion del Consgjo; la aprobacion o autorizacion podra ser
retirada por € Consgo en cuaquier momento, S se considera que su continuidad va en
detrimento del deporte.

Lahojade inscripcion o prospecto de un torneo abierto especificaralamarcay color de la
mesa, asl como € conjunto de lared y la pelota que se utilizaran. La deccién dd materid
debera hacerla la Asociacion en cuyo territorio se celebre la competicion, entre las marcas
y tipos que estén homologados en ese momento por lal TTF.

El recubrimiento ddl lado de la hoja utilizado para golpear la pelota sera de las marcas y
tipos homologados en ese momento por laITTF, y estara unida ala hoja de maneraque la
marcay d logotipo de lalTTF sean claramente visbles cerca del extremo de la superficie
utilizada para golpear lapelota

Unaligta de los adhesivos autorizados para unir las cubiertas a la hoja de la raqueta estara
disponible en la Secretariade lal TTF.

Vestimenta

Lavesimentanorma de juego consiste en una camiseta de manga corta, un pantaén corto
o fada, cacetinesy zapatillas de deporte; durante € juego no podran usarse otras prendas
(como por gemplo, una parte o latotdidad del chéndd), a no ser con € permiso del Juez
Arbitro.

El color principa de la camiseta, fada o pantalon corto, excepto las mangas o cuello de la
camiseta, debe ser claramente distinto del de la pelota utilizada.

Las prendas utilizadas pueden llevar nimeros o rétulos en la espalda de la camiseta para
identificar a un jugador, su Asociacion o, en encuentros entre clubes, su club, y publicidad
Segun lo previsto en € articulo 3.2.4.9.

L os nimeros exigidos por la organizacion paraidentificar alos jugadores tendran prioridad
sobre la publicidad en la parte centrd de la espdda de la camiseta; dichos nimeros
deberédn estar dentro de un recuadro cuya &rea no serd superior a 600 cnt.

Las marcas o ribetes stuados en la parte frontal o laterd de una prenda de juego, asi
como los objetos que lleve un jugador (joyas, por gemplo), no deberan ser demasiado
llamativos ni emitir un brillo reflectante que dedumbre a contrario.

Las prendas utilizadas no podran llevar dibujos o rétulos que pudieran resultar ofensivos o
desacreditar € juego.

Cualquier duda sobre la legalidad o aceptacion de la vestimenta de juego seré decidida por
e Juez Arbitro.

Los jugadores de un equipo que intervienen en un encuentro por equipos, asi como los
jugadores de una misma Asociacion que forman una parga de dobles, deberan vestir
uniformemente, con la posible excepcion de los cacetines y zapatillas.

Los jugadores y pargjas contrincantes deberdn llevar camisetas lo suficientemente digtintas
como para que | os espectadores los distingan con facilidad.
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3243

3244
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Cuando los jugadores o equipos contrincantes lleven prendas Smilares y no se pongan de
acuerdo sobre quién debe cambiarse, la decision se tomara por sorteo.

Los jugadores que participen en competiciones por un titulo Mundid u Olimpico, o
Torneos Abiertos Internacionades, deberdn llevar camiseta y pantadn corto o fada
debidamente autorizados por sus Asociaciones.

Condiciones de juego

El érea dejuego deberd medir, como minimo, 14 m delargo, 7 m de anchoy 5 m de dto.
El &eadejuego deberd estar delimitada por vdlas de, gporoximadamente, 75 cm de
altura, todas del mismo color de fondo oscuro, que la separen de las areas contiguas y de
los espectadores.

En competiciones por un titulo Mundid u Olimpico la intensdad luminosa, medida a la
dtura de la superficie de juego, debera ser, como minimo, de 1.000 lux, uniformemente
digtribuida sobre toda la superficie de juego, y, como minimo, de 500 lux en € resto del
aea de juego; en otras competiciones, la intensdad serd, como minimo, de 600 lux,
uniformemente distribuida sobre la superficie de juego, y, como minimo, de 400 lux en €
resto del areade juego.

Cuando s juegue en varias mesas a la vez, d nivel de iluminacion deberd ser d mismo
paratodas dlas, y € de fondo de la sda de juego no debera ser mayor que € minimo en
el areadejuego.

Lafuente de iluminacidn debera etar, como minimo, a5 m por encimadd suelo.

El fondo deberd ser, en generd, oscuro y no podra contener fuentes de luz brillante ni
dgar pasar claridad a través de ventanas sin cubrir u otras aberturas.

El suelo no podra ser de color claro, ni con brillo reflectante ni resbadadizo, y su superficie
no podrd ser de ladrillo, ceramica, hormigon o piedra; en competiciones por un titulo
Mundia u Olimpico, € suelo deberd ser de madera 0 de materia sintético enrollable, de
unamarcay tipo autorizados por lalTTF.

Publicidad

Dentro del area de juego, la publicided sblo podra exhibirse en € equipamiento o
complementos cuya presencia sea habitual, no pudiendo colocarse expositores adicionales
especiaes.

No podran utilizarse colores fluorescentes o luminiscentes en ninguna parte dd aea de
juego.

Los rotulos o simbolos exhibidos en la parte interior de las valas no podran ser de color
blanco 0 naranja ni combinar més de dos colores, deberan de estar contenidos en una
atura de 40 cm como méaximo; se recomienda que sean ligeramente més claros u oscuros
que latondidad del color de fondo.

Los anuncios publicitarios en & suelo, y en los lados y fondos de la parte superior de b
mesa deberan ser de una tondidad ligeramente mas clara u oscura que la ddl color de
fondo, o negros.

Podra haber un méximo de 4 anuncios sobre € suelo del area de juego, 1 en cadafondo y
1 a cada lado de la mesa, cada uno de elos contenido en un &eade 2,5 nf; no deberan
estar amenos de 1 m de las valas y agudlos que estén en los fondos no deberdn estar a
mésde2 mdelasvdlas.

Podra haber 1 anuncio tempora sobre cada mitad de cada lado de la parte superior de la
mesa 'y 1 en cada fondo, claramente separados de cualquier otra publicidad permanente;

10
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no podran ser de otros fabricantes de articulos de tenis de mesay cada uno debera estar
contenido en una longitud maxima de 60 cm.
La publicidad en la red debera ser de un color ligeramente mas claro 0 més oscuro que €
color de fondo, no estard a menos de 3 cm del extremo superior de lacintade lared y no
dificultaralavighilidad através delamdla
En las mesas de los &hbitros y demés mohiliario Situado en d interior del &rea de juego, la
publicidad debera ocupar una superficie maxima, en cualquier cara, de 750 cn.
En lavestimenta de los jugadores, la publicidad debera limitarse a:
lamarca habitua, simbolo o nombre del fabricante, ocupando una superficie maxima de
24 et
no mas de 3 anuncios claramente separados entre si, ocupando entre todos elos una
superficie méxima de 200 cn?, Situados en la parte fronta y lateral de la camiseta;
Un anuncio en la espada de la camiseta, ocupando una superficie méxima de 200 cn;
no més de dos anuncios en € pantaon corto o fada, ocupando una superficie méxima
de 80 cn.
La publicidad exhibida en los dorsdes de los jugadores deberd ocupar una superficie
méxima de 100 cn?.
La publicidad en la indumentaria de los arbitros debera ocupar una superficie maxima de
40 cn?.
En la vestimenta y dorsales de los jugadores no podra exhibirse publicidad de tabaco,
bebidas a cohdlicas o drogas dafiinas.

COMPETENCIAS DE LOSJUECES ARBITROS, ARBITROSY
AUXILIARES
Juez Arbitro
Para cada competicion, en su totalidad, se designara un Juez Arbitro, cuya identidad y
localizacion se dara a conocer alos participantes y, en su caso, alos capitanes de equipo.
El Juez Arbitro serd e responsable de;

dirigir & sorteo;

la programacién de los partidos por horay mesa;

el nombramiento de los arbitros y auxiliares;

llevar a cabo, antes ddl torneo, una reunién informativa con los arbitros y auxiliares;

comprobar laeegibilidad de los jugadores,

decidir S se puede suspender € juego en caso de emergencia;

decidir s los jugadores pueden abandonar € area de juego durante un partido;

decidir s los periodos de calentamiento reglamentarios se pueden prolongar;

decidir 9 los jugadores pueden utilizar chénda durante un partido;

decidir cualquier cuestion sobre la interpretacion de las Reglas 0 Reglamentos, incluida

lavaidez de la vestimenta, equipamiento y condiciones de juego;

decidir s los jugadores pueden practicar durante una suspension del juego por

emergenciay donde pueden hacerlo;

adoptar medidas disciplinarias por maa conducta u otras infracciones del Reglamento.
Cuando, con d consentimiento del Comité de Competicion, cuaesquiera de las funciones
del Juez Arbitro sean delegadas en otras personas, las responsabilidades especificas y
locdlizacion de cada una de estas personas deberan darse a conocer a los participantes y,
S es oportuno, alos capitanes de equipo.
El Juez Arbitro, o € delegado responssble nombrado para eercer la autoridad en su
ausencia, deberd estar presente durante € juego en todo momento.

1
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El Juez Arbitro podré sustituir a un &rbitro, a un &bitro auxiliar o a un contador de golpes
por otro en cudquier momento, siempre que lo considere necesario, pero no podra aterar
la decisién tomada por |a persona sudtituida sobre una cuestion de hecho que se encuentre
dentro de su competencia.

Arbitrosy auxiliares
Se designard un &bitro y un arbitro auxiliar para cada partido o encuentro.
El &bitro estara sentado o de pie en linea con la red, y @ &bitro auxiliar se sentara
enfrente de d, a otro lado de lamesa
El &hbitro serad responsable de:
comprobar la legdidad dd equipamiento y condiciones de juego, e informar d Juez
Arbitro de cuaquier deficiencia;
escoger unapelotad azar como se estipulaen los articulos 3.4.2.1.1y 3.4.2.1.2;
proceder a sorteo paralaeleccion del servicio, resto o lados,
decidir S los requisitos de la regla de servicio se pueden atenuar para un jugador con
discapacidad fisica;
controlar € orden del servicio, resto y lados, y corregir cuaquier error en los mismos,
decidir cada jugada como tanto o anulacion,
anunciar € tanteo, de acuerdo con € procedimiento especificado;
introducir laregla de acel eracion en su debido momento;
mantener la continuidad del juego;
tomar las medidas previstas en caso de incumplimiento de las reglas sobre consgos a
los jugadores o comportamiento.
El abitro auxiliar decidira 9 la pelota en juego toca, 0 no, € borde de la superficie de
juego ddl lado de lamesamés cercano aédl.
Tanto d abitro como d auxiliar pueden:
decidir 5 € servicio de un jugador esincorrecto;
decidir s lapelotatocad conjunto de lared a pasar por encima o drededor de mismo
en un servicio que, por lo demés, es correcto;
decidir S un jugador comete obstruccion;
decidir s las condiciones de juego son perturbadas de tal manera que pueden afecter a
resultado de lajugada;
cronometrar la duracion del periodo de cdentamiento, del juego y de losintervaos.
Tanto € &rbitro auxiliar como otro digtinto podrén actuar como contador de golpes para
contar las devoluciones del jugador o pargja restadora cuando la regla de aceleracion se
esté aplicando.
Una decision tomada por € &bitro auxiliar o @ contador de golpes, de acuerdo con lo
estipulado en los articulos 3.3.2.5-6, no podra ser revocada por € arbitro.

Apelaciones

Ningln acuerdo entre jugadores, en una competicion individua, o entre capitanes de
equipo, en una competicion por equipos, puede modificar una decision tomada por €
ahitro o auxiliar responsable sobre una cuestion de hecho, por & Juez Arbitro responsable
acerca de una cuestion de interpretacion de las Reglas 0 Reglamento, o por € Comité
Organizador responsable sobre cuaquier otra cuestion de organizacion de un torneo o
partido.
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No se puede apdlar a Juez Arbitro contra una decision tomeda por € é&bitro o auxiliar
responsable sobre una cuestion de hecho, o d Comité de Competicidn sobre una cuestion
de interpretacion de las Reglas 0 Reglamento tomada por € Juez Arbitro responsable,

Se puede apdar a Juez Arbitro contra una decision tomada por un &rbitro o auxiliar sobre
una cuestion de interpretacion de las Reglas o Reglamento, y la decision del Juez Arbitro
seraingpelable.

Se puede apelar d Comité de Competicion contra una decision tomada por € Juez Arbitro
sobre una cuestion de organizacion de un torneo o partido no contemplada en las Reglas o
€ Reglamento, y ladecison del Comité seraingpeladle.

En una competicion individual, una gpelacion sdlo puede ser efectuada por un jugador
participante en @ partido en @ que ha surgido la cuestion; en una competicion por equipos,
una apelacion s0lo puede ser efectuada por € capitéan de un equipo participante en €
encuentro en € que la cuestion haya surgido.

Una cuestiéon de interpretacion de las Reglas 0 Reglamento surgida de la decision de un
Juez Arbitro, 0 una cuestion de organizacion de un torneo o partido surgida de la decision
de un Comité de Competicidn, pueden ser sometidas a la consideracion dd Comité de
ReglasdelalTTF por € jugador o € capitan ddl equipo facultado para apelar, através de
U Asociacion.

El Comité de Reglas dara una directriz como guia para futuras decisiones, la cud podra
asmismo ser objeto de una protesta por parte de una Asociacion ante € Consgo o ante
una Asamblea General, pero esto no afectara a la irrevocabilidad de toda decision tomada
previamente por € Juez Arbitro o @ Comité Organizador responsable.

CONDUCCION DEL PARTIDO

I ndicacion del tanteo

El abitro anunciara € tanteo inmediatamerte después de que la pelota deje de estar en
juego a find de unajugada, o tan pronto como sea posible.

Al anunciar € tanteo durante un juego, € ahitro anunciard primero @ nimero de tantos
anotados por € jugador o pargja a quien corresponda servir en la siguiente jugada, y a
continuacion, e nimero de tantos anotados por € jugador o pargja oponente.

Al comenzar un juego y cuando corresponda un cambio de servidor, € arbitro nombraray
sefidard a sguiente servidor después de anunciar € tanteo.

Al find de un juego, @ abitro nombrara d jugador o pargia ganador; a continuacion
anunciara d nimero de tantos por dlos anotados, seguido por € nimero de tantos
conseguidos por € jugador o pareja perdedor.

Ademés de anunciar € tanteo, @ arbitro puede redizar sefides con las manos paraindicar
sus decisiones.

Cuando un tanto sea conseguido, @ abitro puede levantar hasta @ nivel dd hombro la
mano més cercanaal jugador o pargja que gano d tanto.

Cuando por cualquier motivo la jugada es anulada, € arbitro puede levantar la mano por
encima de su cabeza paraindicar que lajugada haterminado.

El tanteo y, en la gplicacion de la regla de acderacion, € nimero de golpes, deben ser
anunciados en inglés o en cuaquier otro idioma aceptable para ambos jugadores o pargas
y parad &rbitro.

El tanteo debera mostrarse en marcadores mecanicos o eléctricos de manera que sea
claramente visible por los jugadores y espectadores.
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Cuando un jugador sea formamente amonestado por ma comportamiento, se colocara
una marca amarilla en  marcador o cerca dd mismo, d lado de la puntuacion de ese
jugador.

Equipamiento

L os jugadores no escogeran las pelotas en @ area de juego.

Cuando sea posible, los jugadores tendran la oportunidad de escoger una 0 més pelotas
antes de acceder d &rea de juego, y € partido debera jugarse con una de esas pelotas,
tomadaa azar por d arbitro.

S la pelota no ha sdo escogida por los jugadores antes de acceder d érea de juego, €
partido debera jugarse con una pelotatomada al azar por € érbitro de una cgja de aquellas
especificadas parala competicion.

S una pelota es dafiada durante un partido seré substituida por otra de las escogidas antes
dd partido o, s ninguna de dllas esta disponible, por otratomada d azar por € &bitro de
una cgja de | as especificadas parala competicion.

No se podra reemplazar la raqueta durante un partido ano ser que resulte accidentalmente
daflada de tal manera que no pueda ser usada; S esto sucediera, debe ser subgtituida
inmediatamente por otra que € jugador haya traido consigo a area de juego, o0 por una
gue se le entregue en & &ea de juego.

Excepto que sean autorizados por @ arbitro, los jugadores deberan dgjar sus ragquetas
sobre la mesa durante |0s descansos autorizados.

Calentamiento

Los jugadores estén autorizados a practicar en lamesadd partido hasta un maximo de dos
minutos inmediatamente antes de empezar € mismo, pero no durante los descansos
normales; € periodo de caentamiento especificado sdlo puede prolongarse con € permiso
del Juez Arbitro.

Durante una suspension de emergencia del juego, € Juez Arbitro puede autorizar a los
jugadores a pelotear en cuaquier mesa, incluidalade partido.

Antes de reanudar € juego tras la subgtitucion de una pelota o raqueta rota, se concedera
a los jugadores un espacio de tiempo razonable para revisar € equipamiento que van a
utilizar y familiarizarse con €, pero eso no les concede autométicamente més de unas
cuantas jugadas de pel oteo.

Descansos
El juego sera continuo durante todo € partido excepto que todo jugador tiene derecho a
un descanso de hasta 1 minuto entre juegos sucesivos de un partido;
breves descansos para utilizar 1a toalla después de cada 6 tantos desde € inicio de cada
juego y en & cambio de lado en d Ultimo juego posible de un partido.
Un jugador o parga podra solicitar un periodo de tiempo muerto de hasta 1 minuto
durante @ partido.
En una prueba individua la peticidon del tiempo muerto debera redizarse por € jugador o
pargia, 0 por € consgero designado; en una prueba por equipos podra ser realizada por
€l jugador o pareja, 0 por € capitén del equipo.
La peticion de tiempo muerto, que solo podra redlizarse cuando la pelota no esté en juego,
serdindicadaformando una‘ T’ con las manos.
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3.5.2

Una vez recibida una solicitud vdida de tiempo muerto d éarbitro detendra € juego y
mostrara una tarjeta blanca; entonces, una marca blanca se colocard en d campo de
jugador o pargjaque haredizado la peticion.

Lamarca seraretiraday se reanudara € juego tan pronto como € jugador o pargja que lo
ha solicitado esté preparado para continuar 0 d término del minuto, o que suceda primero.
El Juez Arbitro puede autorizar una suspension del juego, lo més breve posible y nunca
superior a 10 minutos, en caso de que un jugador quede momentaneamente incapacitado
por accidente, sSempre y cuando, en opinién del Juez Arbitro, la suspension no suponga
una desventgja para € jugador o pareja oponente.

No e autorizardn suspensiones debidas a una incapacidad ya manifiesta o previshle d
comienzo dd partido, o producida por la tenson norma de juego; los caambres o €
agotamiento causados por € estado de forma del jugador o por € desarrollo ddl juego, no
justifican una suspension de emergencia, que sOlo se autorizara en caso de incapacidad
debida a accidente, como, por g emplo, unalesién causada por una caida.

S cuadquier personasangraen d area de juego, d juego sera suspendido inmediatamente y
no se reanudara hasta que esa persona haya recibido asstencia médica y haya sido
eliminado todo rastro de sangre del érea de juego.

Los jugadores deberdn permanecer en € area de juego 0 sus inmediaciones durante todo
e partido, a menos que e Juez Arbitro autorice lo contrario; durante los descansos entre
juegos deberan permanecer, como maximo, a tres metros de distancia del &rea de juego,
bagjo lasupervison dd &hitro.

DISCIPLINA

Consgjos

En una prueba por equipos, 1os jugadores pueden recibir consgjos de cualquier persona.
En una prueba individual, un jugador o pargja puede recibir consgjos solo de una persona,
designada de antemano a arbitro, excepto cuando los jugadores de una pargja de dobles
son de distintas Asociaciones, en cuyo caso cada jugador puede designar un consgero; s
una persona no autorizeda da consgos, € arbitro mostrara una tarjeta roja y la expulsara
dd éreade juego.

Los jugadores sdlo pueden recibir consgos durante los descansos entre juegos u otra
suspens On autorizada del mismo, y no entre la findizacion del caentamiento y € comienzo
dd patido; 9 cudquier persona autorizada da consgos en otros momentos, € arbitro
mostrara una tarjeta amarilla para advertirle que cuaquier intento posterior sera motivo de
expulson ddl érea de juego.

Después de una advertencia, S en € mismo encuentro o en  mismo partido de una
prueba individua aguien vuelve a dar consgos ilegdmente, € &bitro mostrara una tarjeta
rojay le expulsara ddl areade juego, fuera o no la persona previamente advertida.

En un encuentro, la persona expulsada no sera readmitida, excepto cuando tenga que
jugar, hasta que @ encuentro haya concluido; en una prueba individual, no sera readmitida
hestalafindizacion del partido.

S la persona expulsada se niega a marcharse o regresa antes del fina ddl partido, € arbitro
suspendera d juego einformaraa Juez Arbitro.

Estas reglas s0lo se aplicaran a los consgos dados durante € juego, y no impiden que un
jugador o capitén gpropiado haga una gpelacion forma ni que consulte a un intérprete o
representante de su Asociacion sobre la explicacion de una decision juridica

Mal comportamiento
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Los jugadores y entrenadores deberan evitar comportamientos que puedan afectar
negativamente a su oponente, ofender a los espectadores 0 desacreditar € deporte, como,
por gemplo, lenguge ingpropiado, romper deliberadamente la pelota o golpearla hacia
fuera ddl areade juego, dar patadas alamesa o alasvdlasy fdtar a respeto a &bitros o
auxiliares.

S en cudquier momento un jugador o entrenador comete una ofensa grave, d ahbitro
suspendera @ juego e informara inmediatamente a Juez Arbitro; para infracciones menos
graves € ahbitro podrd, en la primera ocasién, mostrar una tarjeta amarilla y advertir a
infractor que cuaquier otra ofensa esta sujeta a pendizacion.

Excepto lo previsto en los articulos 3.5.2.2 y 3.5.2.5, s un jugador que ha sido advertido
comete una segunda fdta durante € mismo partido o encuentro, € &bitro concedera 1
tanto a su oponente, y 2 tantos por una falta posterior, mostrando en cada ocasién una
tarjetaamarillay otraroja conjuntamente.

S un jugador contra € cud han sido concedidos 3 puntos de pendizacion durante €
mismo partido o encuentro persste en su ma comportamiento, € &hitro suspendera €
juego einformarainmediatamente a Juez Arbitro.

No se podra cambiar de ragqueta durante un partido a no ser que resulte accidentalmente
dafiada de ta manera que no pueda ser usada; S un jugador cambia su raqueta durante un
partido sin notificarlo, € &bitro suspendera d juego einformaraa Juez Arbitro.

Una amonestacion o pendizacion incurrida por cuaquier jugador de una pargja de dobles
s gplicarda ala parga, pero no a jugador que no ha cometido la ofensa en los Sguientes
partidos individuaes dd mismo encuentro; a inicio de un partido de dobles se consderara
que la pargia ha incurrido en d maximo de avisos 0 pendizaciones que tuviera cuaquiera
de sus dos jugadores en € mismo encuentro.

Excepto o previsto en € articulo 3.5.2.2, 9 un entrenador que ha sido advertido comete
una nueva fata durante € mismo partido o encuentro, € &rbitro mostrara una tarjetarojay
le expulsara ddl area de juego hagta la findizacion del encuentro o hasta la findizacion del
partido en una pruebaindividud.

El Juez Arbitro tendra potestad para descalificar a un jugador para un partido, una prueba
0 una competicion por fata grave o conducta ofensiva, informado o0 no previamente por €
arbitro; de hacerlo asi mostrara una tarjetaroja.

S un jugador es descdificado en 2 partidos de una competicion individua o por equipos,
guedara autométicamente descaificado de esa prueba por equipos o0 de esa competicion
individud.

El Juez Arbitro puede descdificar para el resto de una competicion a cualquier persona
gue haya sido expulsada en dos ocasiones del &rea de juego durante esa competicion.

Los casos muy graves de ma comportamiento seran puestos en conocimiento de la
Asociacion ddl infractor.

Pegamentos

Los adhesivos usados para unir los recubrimientos de la raqueta no contendrén un
disolvente prohibido; en la Secretariade la I TTF se halla disponible una lista de disolventes
prohibidos.

Los controles para la deteccion de disolventes prohibidos se redizaran en las
competiciones por un titulo Mundia u Olimpico y en los principaes torneos Pro-Tour, y
un jugador en cuya ragueta se detecte la presencia de td disolvente esta sujeto a ser
descdificado de la competicion y seinformaraa su Asociacion.
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Debera proporcionarse una zona adecuadamente ventilada donde redlizar € pegado de los
recubrimientos de la ragueta a la misma, y las colas liquidas no podrén usarse en ninglin
otro lugar del pabelldn de juego.

SORTEO PARA COMPETICIONES POR SISTEMA DE
ELIMINATORIAS

Caslllaslibresy casillas para jugadores calificados

El nimero de casillas en la primera ronda de una prueba por sstema de diminaorias
deberd ser potencia de 2.

S hay menos inscripciones que plazas, la primera ronda incluird tantas casllas libres como
Sean necesarias para completar e nimero de plazas exigido.

S hay més inscripciones que plazas, se disoutara una competicion de cdificacion de
manera que € numero de cdificados y € nimero de inscripciones directas juntos
completen € ndmero de casillas exigido.

Las cadllas libres se digtribuirdn 1o mas equitativamente posible por toda la primera ronda,
sendo emplazadas primero contra las casillas de |os cabezas de serie, segiin ranking.

Los cdificados se digtribuiran por sorteo o mas equitativamente posible entre las mitades,
cuartos, octavos o dieciseisavos del cuadro, segiin convenga.

Cabezas de serie por ranking
Los jugadores inscritos en una prueba que ocupen los puestos més dtos en € ranking
serén distribuidos de forma que no puedan enfrentarse antes de las rondas finales.
El nimero de inscritos a consderar como cabezas de serie no excederd a nimero de
inscripciones de la primera ronda propia de la prueba.
El jugador inscrito que ocupe € primer puesto en € ranking sera colocado en la casilla
superior de la primera mitad del cuadro, y € inscrito que ocupe € segundo puesto en €
ranking en la caslla inferior de la segunda mitad; € resto de los cabezas de serie inscritos
Se Stuardn por sorteo en determinadas casillas del cuadro, como sigue:
los jugadores inscritos que ocupen € tercer y cuarto puestos en e ranking serén
digtribuidos por sorteo entre la casillainferior de la primeramitad del cuadro y la casilla
superior de la segunda mitad;
los jugadores inscritos que ocupen del quinto a octavo puestos en d ranking seran
distribuidos por sorteo entre las casillas inferiores de los cuartos impares del cuadro y
las casillas superiores de |os cuartos pares,
los jugadores inscritos que ocupen del noveno a decimosexto puestos en e ranking
serén digtribuidos por sorteo entre las casillas inferiores de los octavos impares del
cuadro y las casillas superiores de los octavos pares,
los jugadores inscritos que ocupen del decimosaptimo a trigésmo segundo puestos en
e ranking serén digtribuidos por sorteo entre las casillas inferiores de los dieciseisavos
impares del cuadro 'y las casillas superiores de |os diecisei savos pares,
En una prueba por equipos con @ sistema de diminatorias solo @ equipo que ocupe
puesto mas ato en d ranking de una Asociacion sera eegible como cabeza de serie por
ranking.
Los cabezas de serie por ranking seguirdn € orden de Udltimo ranking publicado por la
ITTF con las Sguientes excepciones.
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3.6.4.2

en caso de que todos los jugadores inscritos elegibles como cabezas de serie procedan
de Asociaciones pertenecientes a la misma Federacion Continental, tendra preferencia
el dltimo ranking publicado por esa Federacion;

en can de que todos los jugadores inscritos eegibles como cabezas de serie
pertenezcan a la misma Asociacion, tendra preferencia € Ultimo ranking publicado por
dicha Asociacion.

Eleccion de jugadores por nombramiento de Asociaciones

Los jugadores y pargias nombrados por una misma Asociacion deberdn en lo posible,
estar separados en @ cuadro de forma tal que no se enfrenten antes de las rondas finales
de una prueba.

Las Asociaciones proporcionaran una lista de sus jugadores y pargas en orden
decreciente seglin su potencia de juego, comenzando por aquellos jugadores incluidos en
e ranking utilizado parala eeccion de cabezas de serie, en @ orden de dichaligta
Losjugadores o pargias situados en los lugares 1y 2 ddl ranking se sortearan en diferentes
mitades dd cuadro de diminatorias, y los Stuados en los lugares 3 'y 4 dd ranking, en los
cuartos del cuadro diferentes de |os ocupados por 10s dos primeros.

Los jugadores o pargas Stuados en los lugares del 5 a 8 dd ranking se sortearan, de la
forma més equitativa posible, en las octavas partes del cuadro de diminatorias diferentes
de las ocupadas por |0s cuatro primeros.

Los jugadores o pargjas Situados en los lugares dd 9 d 16 dd ranking se sortearan, de la
forma més equitativa posible, en las dieciseisavas partes ddl cuadro de diminatorias que no
estén ocupadas por los jugadores 0 pargas Situados mas ariba en d ranking, y asi
sucesivamente hasta que todos |os participantes sean distribuidos.

Una parga de dobles masculinos o femeninos formada por jugadores de didtintas
Asociaciones se condderara perteneciente ala Asociacion del jugador que ocupe un lugar
més dto en d ranking mundid o, S ninguno de los dos figura en dicho ranking, en €
ranking continental correspondiente; s ninguno de los dos figura en @ ranking mundia o
continentd, se consderard que la pargja pertenece ala Asociacion cuyo equipo ocupe una
posicion mas dtaen d ranking mundia por equipos.

Una parga de dobles mixtos formada por jugadores de distintas Asociaciones se
considerard como perteneciente ala Asociacion de la que es miembro € hombre.

En una competicion de cdificacion, los jugaedores de una misma Asociacion seran
sorteados en grupos digtintos, hasta conseguir € nimero de grupos de cdificacion, de
forma que, en lo posible, los cdlificados estén separados segin 10s principios expresados
en los articulos 3.6.3.3, 3.6.3.4y 3.6.3.5.

Una Asociacion puede nominar a un jugador que esté bgjo su jurisdiccion para participar
en cudquier prueba individud parala que esté cdificado, pero un jugador que sea eegible
para representar a otra Asociacion debe tener € derecho de ser designado por esa
Asociacion.

Alteraciones

S6lo s podra dterar un cuadro ya completo con la autorizacion dd Comité de
Competicion responsable y, en su caso, con € consentimiento de |os representantes de las
Asociaciones directamente afectadas.

El cuadro solo se podra aterar para corregir errores o maentendidos en la notificacion y
aceptacion de inscripciones, para corregir desequilibrios importantes, seglin [o previsto en
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e aticulo 3.6.5, 0 paraincluir a otros jugadores 0 pargjas, segun lo previsto en € articulo
3.6.6.

Ninguna ateracion que no sean las supresiones necesarias podra ser redizadaen @ cuadro
de una prueba después de haber empezado; a fines de este Reglamento una competicién
clasficatoria podra ser considerada como una prueba aparte.

No se puede suprimir del cuadro a ninglin jugador Sin su permiso, excepto en caso de
descdificacion; tal permiso debe ser dado por € jugador 9 esta presente o, S esta ausente,
por su representante autorizado.

No se puede modificar una pargja de dobles s ambos jugadores estén presentes y son
aptos para jugar; pero lalesiéon, enfermedad 0 ausencia de un jugador puede ser aceptada
como judtificacion paraun cambio.

Cambiosen € cuadro

Excepto en los casos previstos en los articulos 3.6.4.2, 3.6.45y 3.6.5.2, no se podra
cambiar a un jugador de un lugar a otro del cuadro, y S por cuaquier motivo, @ cuadro
sufre un desequilibrio importante, éste se rehara por completo, s es posible.

En casos excepciondes, S d desequilibrio es debido a la ausencia de varios jugadores o
parejas cabezas de serie situados en la misma parte del cuadro, se volvera a numerar a los
restantes cabezas de serie, sempre por orden de ranking, y se los ditribuira de nuevo, y
en lo posible, entre los puestos de cabezas de serie, teniendo en cuenta, en o posible, los
requisitos establecidos por la nominacion de la Asociacion.

Afadidos

Se pueden afiadir jugadores no incluidos en € cuadro origind, a criterio dd Comité de
Competicion responsabley con € consentimiento del Juez Arbitro.

Los puestos de cabezas de serie vacantes deberan ser ocupados primero por orden de
ranking, colocando en elos a los meores jugadores 0 pargas nuevos, los demas
jugadores o pargjas seran colocados en las vacantes debidas a ausencia o descdificacion,
y luego en los puestos libres distintos de aguellos contra los que se enfrenten |os cabezas
de serie.

Los jugadores o pargjas que, en caso de haber sdo incluidos en @ primer sorteo, hubieran
podido ser cabezas de serie por ranking podran afiadirse slo en las vacantes de los
puestos de cabezas de serie.

ORGANIZACION DE LASCOMPETICIONES

Autorizacion

Siempre que se respeten los Estatutos, cuaquier Asociacion puede organizar o autorizar
torneos abiertos, cerrados o por invitacién en su territorio, 0 podra organizar partidos o
encuentros internacionales.

Cada temporada, una Asociacion podra designar un torneo abierto sénior, uno juvenil y
uno de veteranos los cuaes organiza como Campeonato Internacional Abierto Sénior,
Juvenil o de Veteranos. Un jugador podra competir en estos campeonatos solamente con
la autorizacion de su Asociacion, pero ta permiso no podra ser irrazonablemente
denegado.

Un jugador no podra tomar parte en un torneo cerrado o por invitacion sin € permiso de
su Asociacion, a menos que la ITTF haya concedido un permiso generd o, s todos los
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jugadores afectados son de un mismo continente, por la Federacion Continental
correspondiente.

Un jugador no podra tomar parte en una competicion internaciona s esta sancionado por
U Asociacion.

Ninguna prueba podra denominarse de titulo Mundid o Continentd sn & permiso
respectivo delal TTF o de la Federacién Continental correspondiente.

Representacion

Podrén asigtir a sorteo los representantes de todas |as Asociaciones cuyos jugadores estén
inscritos en un Campeonato Internacional Abierto y deberdn ser consultados antes de
llevar a cabo cudquier dteracion de cuadro o decison sobre una apelacion que pueda
afectar directamente a sus jugadores.

Una Asociacion visitante podra nombrar, a menos, un representante para é Comité de
Competicion de cuaquier encuentro internaciond en € que participe.

| nscripciones

Los formularios de inscripcion paralos Campeonatos Internacional es Abiertos deberan ser
enviados a todas las Asociaciones dos meses antes, como minimo, del comienzo de la
competicidn, y un mes antes, como minimo, ddl fin del plazo de inscripcion.

Todos los jugadores elegidos por las Asociaciones para participar en torneos abiertos
deberan ser admitidos, pero los organizadores podrén colocarlos en una competicién
clasificatoria, en cuyo caso se deberan tener en cuentalos rankings continentales y € de la
ITTF, asi como cudquier otro ranking especificado por la Asociacion que ha degido alos
jugadores.

Competiciones

Los Campeonatos Internacionades Abiertos deberan incluir las pruebas individud
masculino, individuad femenino, dobles masculinos y dobles femeninos, y podrén incluir
dobles mixtos y pruebas internacionales por equipos para los equipos que representan a
las Asociaciones.

El limite de edad recomendado para las pruebas de juveniles y de infantiles es,
respectivamente, de 17 y 14 afios, en & 30 de Junio anterior a comienzo de la temporada
en laque se celebrala prueba.

Se recomienda que los encuentros en Campeonatos I nternacionales Abiertos se disputen
de acuerdo con uno de los sstemas especificados en d articulo 3.7.6; € formulario de
inscripcion indicard cud de los Sstemas ha sido eegido.

Las pruebas individuades propiamente dichas deberan jugarse por un sSstema de
eliminatorias, pero las pruebas por equipos y las rondas clasficatorias de pruebas
individuales pueden jugarse por un sistema de diminatorias o de grupos.

Competiciones por grupos

En una competicion por grupos o de “todos contratodos’, cada miembro del grupo jugara
contra todos los demas miembros; se adjudicaran 2 puntos por partido ganado, 1 punto
por partido jugado y perdido y O puntos por partido perdido que no se hajugado o no se
haterminado. El orden de clasificacion quedara determinado en primer lugar por € nimero
de puntos de partido obtenido.
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S dos 0 mas miembros dd grupo han obtenido d mismo nimero de puntos, sus
posiciones reldivas se determinardn solamente por los resultados de los partidos
disputados entre dlos, y se consderaran sucesivamente d total de puntos de partido, los
coeficientes entre victorias y derrotas en partidos individudes (para una prueba por
equipos), juegos y tantos, hasta donde sea necesario para edtablecer @ orden de
clasificacion.

S, en cudquier fase de este caculo, los puestos de uno 0 més miembros del grupo han
sdo determinados, mientras que los otros aln estan igudados, los resultados de los
partidos en los cuales estos miembros hayan participado se excluiran de cuadquier caculo
posterior que se neceste para resolver la iguadad de acuerdo con los procedimientos
establecidos en los articulos 3.7.5.1y 3.7.5.2.

S no es posible resolver los empates por & procedimiento especificado en los articulos
3.75.1,3.7.5.2y 3.7.5.3, los puestos relativos se decidiran por sorteo.

En las rondas de clasificacion de los Campeonatos dd Mundo, Olimpicos e Internaciones
Abiertos, los jugadores se sortearan en grupos por orden de ranking teniendo en cuenta,
en la medida de lo posible, la separacion por Asociacion, y a cada uno e le dard un
numero de posicidn en @ grupo en orden descendiente de ranking.

A no ser que sea autorizada por € Jurado, S se cladsifica 1 jugador, d partido find en €
grupo serd entre los jugadores numerados 1y 2, S son 2 los jugadores a clasficar €
partido find seraentre los jugadores 2y 3y asi sucesvamente.

Sistemas de juego de encuentros por equipos
Al megor de 5 partidos (5 individuaes).
Un equipo constara de 3 jugadores.
El orden de juego sera A-X, B-Y, C-Z, A-Y, B-X.
Al mgor de 5 partidos (4 individudesy 1 dobles).
Un equipo congtard de 2, 3 6 4 jugadores.
El orden dejuego ser& A-X, B-Y, dobles, A-Y, B-X.
Al mgor de 7 partidos (6 individudes y 1 dobles).
Un equipo constarade 3, 4 6 5 jugadores.
El orden dejuego seré A-Y, B-X, C-Z, dobles, A-X, C-Y, B-Z.
Al megjor de 9 partidos (9 individuales).
Un equipo constard de 3 jugadores.
El orden dejuego ser& A-X, B-Y, C-Z, B-X, A-Z, C-Y, B-Z, C-X, A-Y.

Procedimiento para encuentros por equipos

Todos los jugadores seran seleccionados de entre los nominados para la prueba.

Antes de un encuentro, € derecho adegir A, B, Co X, Y, Z se decidira por sorteo, y los
capitanes designardn sus equipos en presencia del Juez Arbitro o0 su representante,
asgnando unaletra a cada jugador individud.

Las pargas de dobles no tienen que ser necesariamente designadas hasta € fina de
partido individua inmediatamente anterior.

El jugador que haya de jugar dos partidos seguidos, tendra derecho a un descanso de 5
minutos como maximo entre ambos partidos.

Un encuentro finalizara cuando un equipo consigala mayoria de los partidos posibles.

Resultados
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La Asociacion organizadora debera enviar ala Secretariade lalTTF y a Secretario de la
Federacion Continental correspondiente, tan pronto como sea posible una vez findizada la
competicion y en un plazo maximo de Sete dias, |os resultados detalados, incluidos los
tanteos de los partidos de los encuentros internaciondes, de todas las rondas de los
Campeonatos Continentales e Internaciondes Abiertos y de las rondas findes de los
Campeonatos Nacionaes.

Television

Las competiciones en las que no eddan en juego titulos Mundides, Continentaes u
Olimpicos solo pueden ser retranamitidas por televison con @ permiso de la Asociacion
desde cuyo territorio seredizalaemison.

La paticipacion en una competicion internaciona presupone que la Asociacion que
controla a los jugadores vistantes ha dado su consentimiento para que se le televise dicha
competicion; en las competiciones por titulos Mundiaes, Continentales u Olimpicos, se
presupone dicho consentimiento parala emison, en cudquier pais, de imégenes en directo
o diferido durante la celebracion de la competicidn y hasta un mes después.

ELEGIBILIDAD INTERNACIONAL

Las reglas sguientes se gplicardn en competiciones por un titulo Mundia, Continental u
Olimpico, y en las competiciones por equipos de los Campeonatos Internacionales
Abiertos.

Un jugador podra representar a una Asociacion solo s posee la nacionaidad del pais en
gue esa Asociacion tiene jurisdiccion. Aquellos jugadores que a 31 de Agosto de 1997
fueran eegibles por nacimiento o residencia para representar una Asociacion aunque no
tuvieran su nacionalidad podran seguir representandola

Un jugador que posee d mismo tiempo la naciondidad de més de un pais podra escoger a
cud de las Asociaciones pertinentes representara.

Cuando los jugadores de mas de una Asociacion tengan la misma naciondidad, cada una
de tales Asociaciones podra determinar sus propios requisitos adicionaes de degibilidad.
Un jugador no podra representar diferentes Asociaciones en un periodo de 3 afios.

Se considerara que un jugador ha representado a una Asociacion sempre que haya
aceptado la nominacion para representarla, juegue o no. Lafecha de representacion serala
de nominacion o lade juego, sempre la Ultima de las dos.

Un jugador o su Asociacion debera proporcionar evidencia documental de su eegibilidad
s @ Juez Arbitro lo solicita

Una Asociacion puede nominar para representarla a un jugador que cumpla las
condiciones de degibilidad, aunque resida en un territorio controlado por otra Asociacion,
sempre que no haya sido suspendido o expulsado por esa Asociacion.

Cudquier apdacion sobre una cuestion de degibilidad se dirigira ala Junta Ejecutiva de la
ITTF (Executive Board), cuya decision sera definitiva,
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