REGLAMENTO DEL 1l TORNEO DE TENIS DE MESA,
“A.D. O SILBATO”

1. REGLAS BASICAS:

1.1 El servicio

Al comienzo del servicio la pelota debera estar inmovil, manteniéndose libremente
sobre la palma abierta y extendida de la mano libre del servidor, por detrés de la linea de
fondo y por encima del nivel de la superficie de juego.

La pelota debe botar primero en el propio campo, sobrepasar la red y caer sobre el
campo contrario. En dobles el saque se debe efectuar por la derecha de la mesa y debe
ir, también a la derecha del campo contrario.

1.2. Las faltas en el juego
Un jugador ganard un tanto, cuando su oponente cometa alguna de las siguientes faltas:

e No colocar la pelota en la mesa contraria.

o No devolver la pelota antes de que caiga al suelo.

o Dejar botar la pelota mas de una vez sobre la mesa de juego o golpearla dos
veces seguidas.

e Tocar la mesa con la mano libre mientras la pelota esta en juego o por mover la
mesa con alguna parte del cuerpo.

1.3. Un "tanto nulo" es una jugada cuyo resultado no produce ninguna puntuacion.
1.4. Un "tanto" es una jugada cuyo resultado produce una puntuacion.

1.5. Un jugador "impide" la pelota si él, o cualquier cosa que vista o lleve, la toca,
cuando ésta se encuentra en juego y sin que haya pasado sobre la superficie de juego o
su linea de fondo, no habiendo tocado su campo desde la Ultima vez que fue golpeada
por su contrario.

1.6. Se considera que la pelota pasa por encima o alrededor del conjunto de la red si
pasa por encima, por debajo o fuera de la parte saliente del conjunto de la red al exterior
de la mesa.

1.7. Se considera que la «linea de fondo» se prolonga, indefinidamente en ambas
direcciones.



2. UN SERVICIO CORRECTO

2.1 A continuacion el servidor lanzara la pelota hacia arriba lo méas verticalmente
posible, sin imprimirle efecto.

2.2 Durante la trayectoria descendente de la pelota, el servidor la golpeara de forma
que toque primero su campo Yy luego, pasando por encima o alrededor del conjunto de la
red, la pelota tocara sucesivamente el medio campo derecho del servidor y el medio
campo derecho del restador.

2.4 Al golpearse la pelota, se encontrara por detras de la linea de fondo del servidor,
pero no mas atras de la parte del cuerpo del servidor, que no sea el brazo, la cabeza o la
pierna, situada mas lejos de su linea de fondo.

2.5 Si en el primer intento no se consigue realizar un saque correcto, habra un segundo

saque, si después de un saque correcto toca en la red sera repticion del saque, asi como
en el Tenis.

3.UNA DEVOLUCION CORRECTA

Tras haber sido servida o devuelta, la pelota serd golpeada de forma que pase por
encima o alrededor del conjunto de la red, y toque el campo del contrario, bien sea
directamente o tras haber tocado el conjunto de la red.

4. ORDEN DE JUEGO

En primer lugar el servidor efectuara un servicio correcto, a continuacion el restador
efectuard una devolucion correcta, y después el servidor y el restador efectuaran
devoluciones correctas alternativamente.

5. TANTO NULO

5.1 La jugada se consideraré tanto nulo: si, en el servicio, la pelota toca el conjunto de la
red al pasar por encima o alrededor del mismo, siempre y cuando, por lo demas, el
servicio sea correcto o si el restador o su compariero la impidan.

5.2 Se puede interrumpir el juego:

5.2.1 para corregir un error en el orden de servicio, resto o lados.

5.2.2 para amonestar o penalizar a un jugador.



5.2.3 cuando las condiciones de juego se vean perturbadas de forma que pudiera afectar
al resultado de la jugada.

6. TANTO
6.1 A menos de la jugada sea considerada tanto nulo, un jugador marcara un tanto:

6.1.1 si su contrario no efectla un servicio correcto, es decir, comete doble falta o si su
contrario no efectla una devolucién correcta.

6.1.2 si, una vez efectuado un servicio o devolucién acertado por parte del jugador, la
pelota toca cualquier elemento que no sea el conjunto de la red antes de ser golpeada
por su contrario.

6.1.3 si la pelota pasa por encima de su campo o detras de su linea de fondo sin tocar su
campo, tras haber sido golpeada por su contrario.

6.1.4 si su contrario impide la pelota.
6.1.5 si su contrario golpea la pelota dos veces consecutivas.

6.1.6 si la mano libre de su contrario toca la superficie de juego.

7. ELECCION DE SERVICIO, RESTO Y LADOS

7.1 Para elegir el lado de la mesa y el orden inicial de servir se realizara un peloteo.

7.2 Después de haberse marcado cada 3 tantos, a favor de cualquiera de los jugadores
habra cambio de saque, es decir, 3 saques alternativos hasta finalizar la partida, cuando
se llegue al punto final sacard siempre el que va perdiendo, si el que va perdiendo
consigue empatar y llegar a “deuce” entonces sacard el otro jugador los puntos en
“deuce” y el otro las “advantage”.

8. ERRORES EN EL ORDEN DE SERVICIO, RESTO 0 LADOS

Si un jugador sirve o resta fuera de su turno, el juego sera interrumpido por el arbitro
tan pronto como se advierta el error, y se reanudara con los jugadores sirviendo y
restando que deberian ser servidor o restador respectivamente con el tanteo alcanzado,
de acuerdo con el orden correcto establecido al comienzo del partido.



9. DURACION DEL PARTIDO

El partido se jugard a 11 puntos, es decir, el primer jugador que llegue a 11 tantos gana.
(Aclaracion al apartado 7, si un encuentro va por ejemplo 9-7 y el local gana un tanto,
con el resultado de 10-7 realizar el servicio el jugador que va con 7)

10. SISTEMA DE COMPETICION:

En la fase previa se jugara todos contra todos, ganara el partido el primer jugador que
llegue a 11 puntos y serd a una sola vuelta. Accederan a la fase final los ocho primeros
clasificados.

En la Fase Final se jugara de la siguiente manera:

-Cuartos de final: Ganara el primero que llegue a 15 puntos y se jugaré solo un partido.
-Semifinales y final: Se jugara al mejor de 3 partidos, cada partido lo ganara el primero
que llegue a 11 puntos.

(*) En las semifinales y final se jugara un peloteo para saber quien saca en cada partido.

11. OTRAS INFORMACIONES

-La Organizacion tiene facultades para, por causas de fuerza mayor, poder cambiar la
composicion de los grupos, las mesas de juego y el horario; asi como resolver cualquier

incidencia no recogida explicitamente en el presente reglamento.

-Todos los socios participantes en el campeonato deben aceptar, sin reserva, todos los
puntos de este Reglamento, por lo cual su participacion en el torneo implica

implicitamente la aceptacion del mismo.



