REGOLAMENTO TECNICO SPORTIVO

1. Le competizioni possono svolgersi con la formula ad eliminazione diretta oppure, in tutto o in parte, con
la formula dei gironi, a discrezione del Giudice arbitro.

2. L'adozione della formula deve risultare dal programma-regolamento della manifestazione, come il numero
di iscritti che rende possibile I’adozione parziale della formula a girone.(")

Articolo 9 — Norma di rinvio

1. Per tutto quanto non previsto nel presente regolamento, si applicano le disposizioni degli altri regolamenti
FIT, con particolare riferimento alle Regole di gioco.

Appendice II
CODICE DI ARBITRAGGIO SENZA ARBITRO

Regola 1 - Ambito di applicazione

1. Il Codice di arbitraggio senza arbitro ("il Codice") si applica negli incontri delle manifestazioni individuali
e dei Campionati a squadre, quando il regolamento consente di giocare senza un arbitro.

2. Le sue norme hanno lo scopo di gestire nella stessa maniera situazioni analoghe che si verificano sul campo
di gioco, in assenza di un arbitro ufficiale.

3. Intali casi ¢ opportuno che il Giudice arbitro (ed i suoi eventuali assistenti) si sposti frequentemente tra i
campi in modo da avere tutte le situazioni sotto controllo ed essere pronto ad intervenire, se richiesto dai
giocatori.

Regola 2 - Correttezza e collaborazione

1. 11 Codice non evita la frode, ma consente ai giocatori corretti di svolgere le funzioni dell’Arbitro senza
trarre indebiti vantaggi.

2. I giocatori debbono impegnarsi per ottenere precisione nelle chiamate.

3. Ciascun giocatore deve conoscere le Regole di gioco, evitando discussioni inutili quando 'avversario ap-
plica tali Regole.

Regola 3 - Beneficio del dubbio

1. Principio fondamentale ¢ dare all'avversario il beneficio del dubbio: ogni palla, che non pud essere chia-
mata "fuori" con sicurezza, ¢ "buona" e rimane in gioco.
2. Nessun punto deve essere rigiocato perché il giocatore non ¢ sicuro se la palla ¢ fuori o buona.

Regola 4 - Punteggio

1. 1l battitore deve annunciare il conto dei giochi prima della sua prima battuta ed il conto dei punti prima di
ogni battuta.

2. Se il Giudice arbitro ¢ chiamato in campo per risolvere una controversia sul punteggio, deve esaminare e
discutere con i giocatori i punti od i giochi rilevanti per definire i punti od i giochi su cui i giocatori
concordano o non concordano.

3. Tutti i punti od i giochi su cui i giocatori concordano restano validi, mentre sono rigiocati quelli su cui i
giocatori non sono d’accordo.

4. Dopo la soluzione della controversia, il Giudice arbitro deve ricordare ai giocatori la necessita che il bat-
titore dichiari il punteggio prima di battere, a voce alta abbastanza da essere udito dall’avversario.

5. Iniziare a giocare un punto significa essere d'accordo con il punteggio annunciato e con le decisioni pre-
cedentemente assunte.
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Caso 1

Un giocatore afferma che il punteggio ¢ 40-30, mentre il suo avversario afferma che e
30-40. Il Giudice arbitro, parlando con i giocatori, si accorge che essi non concordano
su chi si e aggiudicato il primo punto del gioco

Decisione

La decisione corretta e riprendere il gioco sul punteggio di 30-30, poiché entrambi i giocatori
concordano sul fatto che 'avversario si é aggiudicato due punti.

Caso 2

Un giocatore dichiara di essere in vantaggio di 4 giochi a 3, ma il suo avversario dichiara
che invece il punteggio e 3-4 in suo favore. Il Giudice arbitro, ricostruendo gli avveni-
menti con i giocatori, si accorge che entrambi sono convinti di essersi aggiudicato il
primo gioco

Decisione

La decisione corretta é riprendere il gioco sul punteggio di 3 giochi pari, poiché entrambi i
giocatori concordano sul fatto che I’avversario si é aggiudicato tre giochi.
1l giocatore che ha ribattuto nell 'ultimo gioco, batte nel gioco seguente.

Regola 5 - Chiamate

1. Ciascun giocatore fa tutte le chiamate nel proprio lato di campo; puo aiutare l'avversario a fare le chiamate
se questi lo richiede, pud sempre chiamare contro sé stesso (con eccezione della prima battuta del proprio
compagno, in doppio).

2. Ogni chiamata deve essere fatta immediatamente; altrimenti, la palla rimane in gioco.

3. 1l giocatore che chiama erroneamente "fuori" una palla buona perde il punto; il punto non viene mai rigio-
cato.

4. Tutte le chiamate debbono essere fatte a voce alta e chiara, accompagnate con gesti esplicativi, quando sia
necessario od opportuno.

5. Non si deve mai chiedere 1'aiuto di spettatori per fare una chiamata.

Caso 1 Il Giudice arbitro e chiamato a risolvere una disputa su una chiamata in un campo non
di terra battuta in un incontro che non stava guardando.

Decisione 1l Giudice arbitro chiede al giocatore che ha fatto la chiamata se é sicuro; se il giocatore

conferma la sua chiamata originaria, il punto resta assegnato.
Se appare opportuno che l’incontro sia arbitrato, il Giudice arbitro cerca un arbitro; se non
e possibile, puo rimanere in campo controllando il resto dell 'incontro, avvertendo i giocatori
che provvedera a correggere ogni chiamata chiaramente errata, dando il punto perso al gio-
catore che I’ha effettuata.

Caso 2 Il Giudice arbitro ¢ chiamato a risolvere una disputa su una chiamata in un campo di
terra battuta.

Decisione 1l Giudice arbitro chiede ai giocatori se concordano sul segno lasciato dalla palla. Se i gio-
catori concordano sul segno, ma non sulla sua lettura, il Giudice arbitro provvede alla let-
tura assegnando il punto all’uno od all’altro giocatore; se il segno non é chiaramente leggi-
bile, vale la chiamata originaria.

Se i giocatori non concordano neppure sul segno, il Giudice arbitro cerca di ricostruire I’ac-
caduto con l’aiuto dei giocatori, valutando la tipologia e la direzione del colpo, per decidere
quale sia il segno giusto. Se non ¢ possibile, la chiamata originaria resta valida.

Se appare opportuno che l'incontro sia arbitrato, il Giudice arbitro cerca un arbitro; se non
é possibile, puo rimanere in campo controllando il resto dell’incontro, avvertendo i giocatori
che provvedera a correggere ogni chiamata chiaramente errata, dando il punto perso al gio-
catore che ['ha effettuata

Regola 6 - Conseguenze della chiamata

1. La chiamata fatta dal giocatore interrompe il gioco.

2. Se un giocatore, in doppio, chiama la palla "fuori" ed il suo compagno la dichiara “buona”, la palla deve
essere giudicata “buona”.

3. Solo sulla terra battuta i giocatori possono verificare il segno lasciato sul terreno dalla palla chiamata.
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Regola 7 - Chiamate sulla battuta

Ciascun giocatore puo chiamare il "net" sulla battuta.
Il compagno del battitore non pud chiamare "fuori" la prima battuta, perché il ribattitore puo giudicarla
buona ed effettuare la risposta, ma puo chiamare "fuori" la seconda battuta, perché cid aggiudica il punto.

Regola 8 - Fallo di piede

La chiamata di "fallo di piede" viene effettuata solo dal Giudice arbitro che sta in campo, ma non da
ufficiali di gara che stiano fuori del campo.
La chiamata pu0 essere effettuata anche dal compagno del battitore, nel doppio.

Regola 9 - Altre chiamate

Le chiamate relative alla palla che tocca un giocatore, ad un giocatore che tocca la rete, ad un giocatore
che tocca il campo avversario (c.d. invasione), ad un giocatore che tocca la palla prima che abbia oltrepas-
sato la rete, al doppio rimbalzo sono effettuate solo dal giocatore che ha commesso ’infrazione.

In caso di contestazione, il Giudice arbitro chiamato in campo cerca di ricostruire 1’accaduto con 1’aiuto
dei giocatori ed assume la decisione che gli appare pili opportuna.

La violazione della regola per le istruzioni ai giocatori (coaching) e le violazioni di tempo e del Codice di
condotta possono essere rilevate solo dal Giudice arbitro; in tal caso deve recarsi immediatamente in
campo e notificare la violazione al giocatore; la sua decisione e definitiva.

Regola 10 — Chiamate palesemente errate

Se il Giudice arbitro che osserva un incontro stando fuori del campo si accorge che un giocatore fa chia-
mate palesemente errate, gli comunica che la chiamata errata & un disturbo involontario al suo avversario
e che il punto deve essere rigiocato.

Tuttavia ogni successiva chiamata palesemente errata ¢ considerata disturbo volontario e il giocatore perde
il punto.

Inoltre, per una chiamata palesemente errata, pud essere applicata una violazione del Codice di condotta
per comportamento anti-sportivo, se il Giudice arbitro ¢ certo che sia stata fatta di proposito.

Regola 11 - Intervento dell'Ufficiale di gara

Per disaccordo o dubbi sull’interpretazione delle regole, si deve interpellare 1'Ufficiale di gara che dirige
la manifestazione, o chi ne fa le veci; la sua decisione ¢ definitiva.

L’Ufficiale di gara, o chi ne fa le veci, presente all'azione, a richiesta dei giocatori o in caso di contesta-
zione, puo intervenire anche nel merito dei fatti; la sua decisione ¢ definitiva.

L’Ufficiale di gara deve evitare di essere coinvolto nell’incontro, se non ¢ richiesto o non ¢ necessario,
nonché di applicare la regola del colpo disturbato per chiamate errate, se non ¢ certo che sia stato com-
messo un errore.



