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1) REGOLAMENTI 
a) Modifiche al Regolamento Tecnico Sportivo 

 
Il Consiglio Federale nella riunione del 21 dicembre 2022 ha deliberato le modifiche al testo del 
Regolamento Tecnico Sportivo. 
Il testo delle modifiche evidenziate e grassettate viene di seguito pubblicato: 
 

 
Articolo 1.2 – Attività agonistica o non agonistica 

 
1.   L’attività agonistica costituisce l’attività ordinaria della FITP, da essa approvata; richiede, per regolamento, la 

presenza obbligatoria del Giudice arbitro. 
2.   Agonistica è anche ogni attività che concorra a determinare una valutazione dell’atleta in termini di classifica, 

come previsto dal metodo per la definizione delle classifiche federali, annualmente approvato dal Consiglio federale. 
3.   Per attività non agonistica si intende un'attività sportiva non praticata sistematicamente o continuativamente, con 

un contenuto competitivo limitato ed un livello tecnico inferiore a quello agonistico. 
4.   L’attività non agonistica non richiede, per regolamento, la presenza obbligatoria del Giudice arbitro, ma quella 

di un direttore di gara che ne svolge le funzioni ed i compiti, e: 
a) è accessibile per il tennis, il beach tennis e il tennis in carrozzina solo ai possessori di tessera atleta non agonista 

o di tessera atleta con classifica massima di 4.4, con esclusione, per le sole gare di singolare, di coloro che siano 
stati classificati, dopo il 2003, almeno in terza categoria, indipendentemente dalla classifica attuale; 

b) è accessibile per il padel solo ai classificati in quarta e quinta fascia; 
c) non può assegnare premi in denaro o in valori equivalenti; 
d) deve svolgersi con l’applicazione di sistemi di punteggio ridotti. 

5.   Il Consiglio federale può ampliare la partecipazione dei tesserati atleti, di cui alla seconda parte del precedente 
punto a), a coloro che abbiano superato in carriera la citata classifica. 

6.   Nel libro quinto sono riportate le norme relative anche alla definizione dei casi in cui l’attività non agonistica è 
accessibile ai tesserati agonisti, mentre l’attività agonistica non è mai accessibile ai tesserati non agonisti. 

7.   In nessun caso è possibile partecipare all’attività sportiva federale di qualsiasi tipo (agonistica o non agonistica) 
senza il possesso della tessera federale atleta o atleta non agonista per la rispettiva disciplina. 

 

TITOLO I 

TIPOLOGIA DELLE COMPETIZIONI 

 
Articolo 1.1.1 – Competizioni autorizzate e calendario 

 
 1.Le competizioni riconosciute dalla FITP, individuali e a squadre, per ciascuna delle quattro discipline, 

si distinguono in: 
a) internazionali 

1) incontri fra rappresentative nazionali;  
2) individuali o a squadre; 

b) nazionali(1) 
1) Campionati individuali o a squadre; 
2) tornei individuali per classifica: 

• tornei open; 
• tornei limitati; 

3) tornei individuali di settore di età; 
• tornei giovanili 
• tornei veterani; 

4) circuiti di tornei; 
5) tornei a squadre; 
6) manifestazioni non agonistiche; 
7) tornei sociali; 
8) manifestazioni atipiche. 

2.   La FITP compila, per ogni disciplina sportiva gestita, il calendario delle competizioni internazionali che si 
 

(1) In allegato n. 15 è riportato un elenco indicativo delle denominazioni assumibili dalle manifestazioni qui elencate e 
delle limitazioni a cui possono essere sottoposte. 



svolgono in Italia e di quelle nazionali da essa indette ed approvate. 
3.   Una competizione in calendario può essere rinviata dalla FITP su richiesta concorde delle parti o per causa di 

forza maggiore. 
 
 
 

Articolo 1.1.2 - Incontri fra rappresentative nazionali 
 
1.   Gli incontri tra rappresentative nazionali sono costituiti dagli incontri tra squadre nazionali di qualsiasi classifica 

o settore di età. 
2.   L'organizzazione è esclusiva competenza della FITP, che designa l'affiliato sui campi del quale l'incontro ha 

luogo e prescrive tutte le modalità tecniche ed organizzative della manifestazione. 
 
 

Articolo 1.1.3 - Tornei internazionali, individuali o a squadre 
 
1.   La qualifica di torneo internazionale è concessa alle competizioni indette e controllate dagli organismi 

internazionali riconosciuti dalla FITP, aperte ai giocatori di diversa cittadinanza in regola con lo statuto della 
Federazione internazionale e di quella di appartenenza. 

2.   I giocatori under 18, 16, 14 e 12, interessati a partecipare all'estero a competizioni individuali, devono ottenere 
preventiva autorizzazione dal competente organo tecnico. 

3.   I giocatori, ad eccezione di quelli classificati in prima categoria o fascia, che prendano parte all’estero a 
competizioni individuali, devono comunicare preventivamente alla Segreteria federale la partecipazione e, 
successivamente, trasmettere i risultati ottenuti, con le modalità indicate nel “Metodo per la definizione delle 
classifiche federali”. 

4.   L’inosservanza di tale obbligo costituisce infrazione disciplinare. 
 
 

Articolo 1.1.5  Tornei di classifica open 
 
1.   La qualifica di tornei open è concessa alle competizioni aperte ai giocatori di qualunque classifica , senza 

limitazioni, tranne quella riferita al numero massimo di partecipanti, indicato nel programma regolamento, ammessi 
in ordine decrescente di classifica; a parità, l’ordine può essere determinato, con esplicita indicazione nel programma 
regolamento, secondo l’età o, solo nei casi di tornei inclusi in un circuito, in base alla graduatoria del circuito stesso, 
se prevista. 

2.   Per la limitazione può applicarsi anche il criterio in ordine cronologico di iscrizione, indicato nel programma 
regolamento. (adottabile solo in presenza di una procedura informatica per l’iscrizione, approvata dalla FITP). 

3.   La conclusione dei tabelloni intermedi è obbligatoria per le sezioni per non classificati e per quelle in cui sono 
inclusi i giocatori di vertice di ciascuna categoria (4.1, 3.1, 2.1) o fascia. 

 
Articolo 1.1.6  Tornei di classifica limitati 

 
1.   La qualifica di tornei di prima, seconda, terza o quarta categoria o prima, seconda, terza, quarta, quinta fascia 

è concessa alle competizioni riservate ai giocatori della rispettiva categoria o fascia e di una o più di quelle inferiori, 
se espressamente previsto nel programma-regolamento. 

2.   Dette competizioni possono essere limitate in rapporto alla classifica massima o minima dei partecipanti, nonché 
al loro numero massimo di partecipanti, indicati nel programma regolamento, unitamente ai criteri di ammissione 
(classifica od ordine di iscrizione, quest’ultimo adottabile solo in presenza di una procedura informatica per 
l’iscrizione, approvata dalla FITP). 

3.   La conclusione dei tabelloni intermedi non è obbligatoria. 
 

Articolo 1.1.7 - Tornei di settore di età 
 
1.   La qualifica di tornei di settore è concessa alle competizioni riservate ai giocatori dei settori under od over. 
2.   Sono tornei giovanili (under) quelli riservati ai settori under 18, 16 (o 15), 14 (o 13), 12 (o 11) e 10; sono nazionali 

o locali e la partecipazione è consentita anche ai settori di età inferiori, se non espressamente esclusi, fatte salve, in 
ogni caso, le limitazioni per gli under 10. 

3.   Sono tornei veterani (over) quelli riservati ai settori over 35 e seguenti, in cui la partecipazione è consentita anche 
a tutti i settori di età superiori, se non espressamente esclusi. 

4.   Dette competizioni possono essere riservate ad uno o più settori di tesserati o limitate ad un anno di età dei 
partecipanti o anche in rapporto alla classificazione massima o minima dei partecipanti, nonché ad un numero 
massimo di partecipanti, indicati nel programma regolamento, unitamente ai criteri di ammissione (classificazione 



od età od ordine di iscrizione, quest’ultimo adottabile solo in presenza di una procedura informatica per l’iscrizione, 
approvata dalla FITP). 

5.   La conclusione dei tabelloni intermedi non è obbligatoria. 
 

 
TITOLO II 

APPROVAZIONE DELLE COMPETIZIONI 

 
Articolo 1.2.1 - Approvazione federale 

 
1.   Per organizzare competizioni federali, gli affiliati devono richiedere ed ottenere la preventiva approvazione della 

FITP 
2.   L’autorizzazione, che viene concessa solo per le competizioni indicate nel presente regolamento, deve essere 

richiesta per ciascun tipo di manifestazione, secondo l’elencazione di cui all’articolo 1.1.1, comma 1, lettera b), anche 
se programmata in contemporanea nello stesso impianto. 

3.   L’approvazione di più manifestazioni, parzialmente o totalmente in contemporanea, consente il pagamento di 
un’unica tassa, nella misura maggiore tra quelle singolarmente previste, solo per i tornei di classifica, open e limitati. 

4.   Gli affiliati organizzatori ed i partecipanti sono tenuti alla stretta osservanza dei Regolamenti federali e delle 
Regole di gioco (tennis o beach tennis o padel o tennis in carrozzina). 

5.   Gli affiliati organizzatori debbono mettere a disposizione degli ufficiali di gara una postazione (computer, 
stampante, collegamento internet) per la redazione e l’invio telematico della documentazione; a tale scopo, per 
un’applicazione progressiva della norma, il Consiglio federale delibera a quali tipologie di gare l’obbligo si applica, 
costituendo infrazione disciplinare la sua violazione. 

6.   Le competizioni organizzate sotto l’egida degli enti di promozione sportiva convenzionati con la FITP, il cui 
elenco è pubblicato nel sito internet, non necessitano dell’approvazione federale.  

 
 

TITOLO IV 

MODALITÀ DI DISPUTA DELLE COMPETIZIONI 

 
Articolo 1.4.1 – Principi generali 

 
1.   Le competizioni, sia individuali sia a squadre, possono svolgersi con la formula ad eliminazione diretta oppure, 

in tutto o in parte, con la formula dei gironi. 
2.   Nella formula ad eliminazione diretta, l’ingresso in gara dei giocatori iscritti può avvenire in uno o più tabelloni 

concatenati: 
a) con ingresso progressivo, in base alla classifica posseduta; 
b) con partenza in linea. 

3. In tal caso, il tabellone può essere: 
a) finale, distinto in: 

1) tabellone di selezione (con ingresso progressivo); 
2) tabellone di estrazione classico (con partenza in linea); 
3) tabellone di estrazione a sorteggio integrale; 
4) tabellone con recupero dei perdenti; 

b) intermedio o di qualificazione, distinto in: 
1) tabellone a sezioni di selezione (con ingresso progressivo); 
2) tabellone a sezioni di estrazione (con partenza in linea); 
3) tabellone di selezione (con ingresso progressivo); 
4) tabellone di estrazione classico (con partenza in linea). 

4.   Nella formula a girone, i gironi possono essere semplici o completi (andata e ritorno). 
5.   L'adozione della formula e la modalità di ingresso dei giocatori devono risultare dal programma 

regolamento- della manifestazione, che deve anche specificare la previsione della conclusione o no di alcuni o di tutti 
i tabelloni intermedi; la conclusione dei tabelloni intermedi è obbligatoria, in ogni caso, nei tornei open per le sezioni 
per non classificati e per quelle in cui sono inclusi i giocatori di maggior classifica di ciascuna categoria o fascia. 

6.   Le modalità di compilazione dei tabelloni di ogni tipo (tranne quello con recupero dei perdenti) sono riportate 
analiticamente nel fascicolo denominato “Modalità di compilazione dei tabelloni ad eliminazione diretta per la 
disputa delle manifestazioni individuali”, edito dalla FITP 

 



Articolo 1.7.2 - Numero massimo di incontri – Riposi 
 
1.   Per la compilazione dell'ordine di gioco, si osservano i limiti che seguono. 
2.   Un giocatore può essere chiamato a disputare un numero massimo di incontri al giorno, secondo la formula della 

manifestazione, come indicato nella seguente tabella: 
   

tipologia della gara singolari doppi incontri 
totali 

incontri in 
½ 

giornata 
a) al meglio di tre partite, punteggio normale o 

senza vantaggi 
1 
2 
0 

2 
0 
3 

3 
2 
3 

2 
1 
2 

b) in due partite, punteggio normale o senza 
vantaggi, tie break decisivo al posto della 
terza partita 

1 
2 
3 
0 

3 
2 
0 
4 

4 
4 
3 
4 

2 
2 
2 
2 

c)    al meglio di tre partite corte, punteggio 
normale o senza vantaggi 

1 
2 
3 
4 
0 

4 
3 
2 
0 
4 

4 
5 
5 
4 
4 

3 
3 
3 
3 
3 

d) in due partite corte, punteggio normale 
o senza vantaggi, tie break decisivo al 
posto della terza partita 

1 
2 
3 
4 
5 
0 

5 
4 
3 
2 
0 
5 

6 
6 
6 
6 
5 
5 

4 
4 
4 
4 
3 
3 

 
 

3.   Agli effetti delle limitazioni innanzi indicate, un incontro interrotto nella giornata precedente vale come un 
incontro intero se richiede per la conclusione la disputa di più di 14 (quattordici) giochi, nei casi a) e b), o più di 8 
giochi, nel caso c) e d). 

4.   Il giocatore che in un torneo o in più tornei che si svolgono contemporaneamente nello stesso impianto, partecipi 
a più di due gare di singolare ovvero abbia chiesto ed ottenuto di iniziare la partecipazione in ritardo o di giocare in 
orari particolari o limitati ovvero, interpellato dal Giudice arbitro, abbia accettato di disputare un numero di incontri 
superiore ai limiti di cui sopra, non può chiedere l'applicazione delle norme limitative. 

5.   Per il riposo, tra un incontro e l'altro, si adottano le previsioni della seguente tabella: 
 

gare all’aperto gare al coperto 
durata riposo durata riposo 

fino a 60 minuti 30 minuti fino a 60 minuti 30 minuti 
da 60 a 90 minuti 60 minuti da 60 a 90 minuti 45 minuti 
 oltre 90 minuti 90 minuti oltre 90 minuti 60 minuti 

 
6.   Per i soli incontri di singolare dei settori veterani (esclusi gli over 35), spettano dieci minuti di riposo dopo la 

seconda partita. 
7.   Nel caso di attività qualificata come non agonistica, in ogni giornata, ciascun giocatore non può disputare più di 

due incontri (uno in mezza giornata), sia di singolare sia di doppio; tra i due incontri, spettano al giocatore almeno 
due ore di riposo. 

8.   Agli effetti della presente disposizione, per “mezza giornata” si intende ciascuno dei periodi di tempo delimitati 
come segue: 
d) mattino: dalle ore 8.30 alle ore 13.30; 
e) pomeriggio: dalle ore 13.31 alle ore 18.30; 
f) sera: dalle ore 18.31 alle ore 23.30. 

 
Articolo 5.4 – Partecipazione dei tesserati atleti agonisti  

 
1.   La partecipazione all’attività non agonistica, è di norma accessibile anche ai tesserati atleti agonisti con classifica 

massima di 4.4, con esclusione, per le sole gare di singolare, di coloro che siano stati classificati, dopo il 2003, in 



terza categoria, indipendentemente dalla classifica attuale; per il padel la partecipazione è limitata ai tesserati atleti 
agonisti di quarta e quinta fascia; 

2.   Nell’ambito di tale attività il Consiglio federale può autorizzare la disputa degli incontri con limiti di punteggio 
differenti da quelli indicati nelle Regole di gioco e nelle sue appendici, nel rispetto comunque delle disposizioni 
generali del presente Regolamento.  

3.   I suddetti limiti di punteggio devono essere obbligatoriamente indicati nel programma regolamento delle singole 
manifestazioni.  

 
Articolo 5.5 – Mini tennis per adulti (“Pickleball”) 

 
1. La FITP, quale organo nazionale di governo del tennis in tutte le sue forme e varianti, intende autorizzare e 

promuovere la diffusione e lo svolgimento, come attività propedeutica al gioco del tennis, del “minitennis per 
adulti”, o “Pickleball”, le cui regole sono descritte nell’Appendice VI.  

 
 

LIBRO VI 
 

CAMPIONATI NAZIONALI INDIVIDUALI 
 

Articolo 6.1 – Definizione 
 
1.   La Federazione Italiana Tennis e Padel indice annualmente Campionati nazionali individuali: 

a) nel tennis, 
1) di categoria di classifica; 
2) di settore di età; 

b) nel beach tennis, 
c) nel padel, 

1) assoluti; 
2) di settero di età; 

d) nel tennis in carrozzina. 
 
 

Articolo 6.4 – Iscrizioni 
 
1.   Le modalità e le quote di iscrizione per la fase nazionale sono annualmente stabilite dal Consiglio federale; il 

loro pagamento è obbligatorio per tutti gli iscritti, indipendentemente dalla modalità della loro ammissione. 
2.   Le iscrizioni ai Campionati che prevedono una prima fase di selezione regionale e quelle ai Campionati regionali 

sono regolate dai Comitati regionali organizzatori. 
3.   La tassa di iscrizione alla fase nazionale comprende la quota FITP, il cui pagamento nelle selezioni regionali 

avviene invece con le stesse modalità e con le stesse misure delle altre competizioni individuali. 
4.   L'iscrizione, comunque effettuata, obbliga il giocatore a partecipare alla competizione; per i giocatori qualificati 

tramite la fase regionale e per quelli ammessi senza qualificazione, la partecipazione deve essere tuttavia confermata 
nel termine annualmente stabilito dalla FITP. e può essere revocata solo per causa documentata di forza 
maggiore.  

5.   La rinuncia o l’assenza ingiustificate comportano per il giocatore una penalizzazione nella valutazione della 
classifica, secondo le specifiche norme ed i criteri annualmente approvati dal Consiglio federale.  

 
Articolo 7.1.2 – Elenco dei Campionati 

 
1.   I Campionati a squadre sono i seguenti: 

a) Campionati di tennis, distinti in 
1) Campionati di classifica: 

(1) Campionato nazionale degli affiliati; 
2) Campionati di settore: 

(1) Campionati giovanili; 
(2) Campionati veterani. 

b) Campionati di beach tennis 
c) Campionati di padel 
d) Campionati di tennis in carrozzina 

2.   Le norme particolari dei singoli Campionati sono riportate negli specifici regolamenti. 
3.   I Comitati regionali possono organizzare gare regionali a squadre, con la denominazione di “Campionato 



regionale a squadre …”, a condizione che siano rispettati i principi generali e le norme inderogabili contenuti nel 
presente Regolamento. 

 
 

CON L’INSERIMENTO DEL NUOVO ART. 7.11 E’ ELIMINATO L’ART. 8.2.21 
 

Articolo 7.1.11 – Mancata iscrizione e sostituzioni ai Campionati con formula “promozione e retrocessione”  
 

1. L’affiliato che non si iscrive o che rinuncia, sia prima dell’inizio, sia durante la fase a girone, alla partecipazione alla 
serie più elevata cui ha diritto, per tutte le squadre, maschili o femminili, partecipanti allo stesso Campionato degli 
affiliati, maschile o femminile: 
a) è retrocesso alla divisione divisione regionale più bassa del Campionato ed inserito, a discrezione del Comitato 

regionale competente, in una delle serie in cui è eventualmente divisa; ovvero  
b) è riammesso alla divisione cui avrebbe avuto diritto o ammesso ad una divisione inferiore, nei casi eccezionali 

di forza maggiore valutati dal Consiglio federale ed a sua discrezione.  
2. La retrocessione ha effetto, per l’edizione successiva del Campionato. che non si applica agli affiliati il cui diritto 

è sorto in applicazione del comma seguente, ha effetto:  
a) per l’anno successivo, nei casi di rinuncia durante la fase a girone;  

b) per lo stesso anno, nei casi di non iscrizione o di rinuncia prima dell’inizio del campionato.  
3. In tal caso, Il posto reso vacante è assegnato ad altro affiliato il quale può rinunciare senza penalizzazione.  
4. La graduatoria per l’assegnazione del posto vacante è compilata al termine del Campionato, con i criteri 

sottoindicati per ciascuna disciplina:  
 

a) per il tennis: 
 

Graduatoria del Campionato maschile Graduatoria del Campionato femminile 
Posizione 
squadra risultato ottenuto N. Posizione 

squadra risultato ottenuto N. 

1°  vincitrice della A1 1 1°  vincitrice della A1  1 
2° perdente nella finale della A1  1 2°  perdente nella finale della A1  1 
3° - 4° perdenti al primo turno dei play off della A1 2 3° - 4° perdenti al primo turno dei play off della A1 2 
5° - 8° seconde classificate nei gironi della A1  4 5° - 6° vincenti del secondo turno dei play off della A1 2 
9° - 12° vincenti dei play out della A1  4 7° - 8°  vincenti del secondo turno dei play off della A2  2 
13° -16°  vincenti del secondo turno dei play off della A2  4 9° - 10°  perdenti dei play out della A1 2 
17°-20°  perdenti dei play out della A1  4 11°-12° perdenti del secondo turno dei play off della A2  2 
21 -24°  perdenti del secondo turno dei play off della A2  4 13°-14° perdenti del primo turno dei play off della A2  2 
25° 28°  perdenti del primo turno dei play off della A2  4 15°-16° quarte classificate nei gironi della A2  2 
29°-32°  quarte classificate nei gironi della A2  4 17°-18° quinte classificate nei gironi della A2 2 
33°-36°  quinte classificate nei gironi della A2 4 19°-21° vincenti del secondo turno playoff della B1 3 
37°-42°  vincenti del secondo turno playoff della B1 6 22° vincenti dei play out della A2 1 
43°-44°  vincenti dei play out della A2 2 23° perdenti dei play out della A2 1 
45°-46°  perdenti dei play out della A2 2 24°-26° perdenti del secondo turno play off della B1 3 
47°-52°  perdenti del secondo turno play off della B1 6 27°-28° settime classificate dei gironi della A2 2 
53°-56°  settime classificate dei gironi della A2 4 29°-31° perdenti del primo turno dei play off della B1 3 
57°-62° perdenti del primo turno dei play off della B1 6 32°-34° quarte classificate dei gironi della B1 3 
63°-68° quarte classificate dei gironi della B1 6 35°-37° vincenti dei play out della B1 3 
69°-74° vincenti dei play out della B1 6 38°-41° prime classificate dei gironi della B2  4 
75°-82° prime classificate dei gironi della B2  8 42°-43° vincenti play off della B2 2 
83°-86° vincenti play off della B2 4 44°-46° perdenti dei play out della B1 3 
87°- 92° perdenti dei play out della B1 6 47°-49° settime classificate dei gironi della B1 3 
93°-98° settime classificate dei gironi della B1 6 50°-51° perdenti play off della B2 2 
99°-102° perdenti play off della B2 4 52°-55° terze classificate della B2  4 
103°-110° terze classificate della B2  8 56°-59° vincenti tabellone play out della B2 4 
111°-118° vincenti tabellone play out della B2 8 60°-71° vincenti tabellone nazionale della C 12 
119°-142° vincenti tabellone nazionale della C 24 72°-75° perdenti tabellone play out della B2 4 
143°-150° perdenti tabellone play out della B2 8 76°-79° seste classificate dei gironi della B2 4 
151°-158° seste classificate dei gironi della B2 8 80°-83° settime classificate dei gironi della B2 4 
159°-166° settime classificate dei gironi della B2 8 84°-95° perdenti tabellone nazionale della C 12 
167°-190° perdenti tabellone nazionale della C 24    

 

b) per il padel: 
 

Graduatoria del Campionato maschile Graduatoria del Campionato femminile 
Posizione 
squadra risultato ottenuto N. Posizione 

squadra risultato ottenuto N. 



1° vincitrice della a 1 1 vincitrice della a 1 
2° perdente nella finale della a 1 2 perdente nella finale della a 1 
3° terza classificata fase finale della a 2 3 terza classificata fase finale della a 1 
4° quarta classificata fase finale della a 4 4 quarta classificata fase finale della a 1 
5°-8° vincenti play out della a 4 5°-6° vincenti play out della a 2 
9°-12° vincenti ultimo turno tabellone serie b 4 7°-8° vincenti ultimo turno tabellone serie b 2 
13°-16° perdenti play out della a 4 9°-10° perdenti play out della a 2 
17°-20° perdenti ultimo turno tabellone serie b 4 11°-12° perdenti ultimo turno tabellone serie b 2 
21°-24° perdenti primo turno serie b 4 13°-16° perdenti primo turno serie b 4 
25°-30° vincenti playout serie b 4 17°-20° vincenti playout serie b 4 
31°-36° vincenti ultimo turno serie c 4 21°-24° vincenti ultimo turno serie c 4 
37°-42° perdenti playout serie b 6 25°-28° perdenti playout serie b 4 
43°-48° perdenti ultimo turno serie c 2 29°-32° perdenti ultimo turno serie c 4 
49°-60° perdenti secondo turno serie c 2 33°-40° perdenti secondo turno serie c 8 
61°-84° perdenti primo turno serie c 6 41°-48° perdenti primo turno serie c 8 

 
 

c) per il beach tennis: 
 

Graduatoria del Campionato misto 
Posizione 
squadra risultato ottenuto N. 

1° vincitrice della a 1 
2° seconda classificata serie a 1 
3° terza classificata serie a 1 
4° quarta classificata serie a 1 
5° quinta classificata serie a 1 
6° sesta classificata serie a 1 
7° prima classificata serie b 1 
8° seconda classificata serie b 1 
9° terza classificata serie b 1 
10° quarta classificata serie b 1 
11° settima classificata serie a 1 
12° ottava classificata serie a 1 
13° quinta classificata serie b 1 
14° sesta classificata serie b 1 
15° settima classificata serie b 1 
16° ottava classificata serie b 1 
17° nona classificata serie b 1 
18° decima classificata serie b 1 
19° prima classificata serie c 1 
20° seconda classificata serie c 1 
21° terza classificata serie c 1 
22° quarta classificata serie c 1 
23° undicesima classificata serie b 1 
24° dodicesima classificata serie b 1 
25° quinto posto serie c 1 
26° sesto posto serie c 1 
27° settimo posto serie c 1 
28° ottavo posto serie c 1 

 

5.   I casi di parità sono risolti secondo i seguenti criteri: 
a) in caso di squadre provenienti da serie diverse, precede la squadra che proviene dalla serie maggiore; 
b) in caso di squadre provenienti dalla medesima serie, si tiene conto, nell’ordine: 

1) del numero complessivo di vittorie negli incontri intersociali disputati sia nella fase a girone sia 
eventualmente in quella ad eliminazione diretta; 

2) del numero complessivo di incontri individuali vinti sia nella fase a girone sia eventualmente in quella ad 
eliminazione diretta; 

3) dei punti conseguiti nella fase a girone; 
4) del sorteggio effettuato dal Commissario di gara nazionale. 

6.   Gli affiliati penalizzati per inadempimento dell’obbligo di partecipazione ai Campionati giovanili nella 
graduatoria del Campionato sono inseriti, nella serie a cui sono stati retrocessi o mantenuti, prima degli affiliati 
promossi dalla serie inferiore.  

 
 



 
 
 

Articolo 8.1.2 – Campionati di classifica 
 
1.   I campionati nazionali di classifica comprendono le seguenti prove: 

a) Campionato di seconda categoria; 
b) Campionato di terza categoria. 

2.   Un giocatore non può essere chiamato a disputare più di due singolari nella stessa giornata. 
3.   Per la prima categoria, il titolo di campione d’Italia viene assegnato al giocatore ed alla giocatrice che, alla fine 

di ciascun anno, risultano meglio classificati nelle rispettive graduatorie mondiali dell’A.T.P. (Association tennis 
professional) e della W.T.A. (Women tennis association). 

 
Articolo 8.1.5 – Qualificazioni regionali e nazionali 

 
1.   Per la selezione e l’ammissione dei giocatori alle gare di singolare dei Campionati del settore giovanile, si 

svolge, a cura dei singoli Comitati regionali, una prova di qualificazione, unica in ogni regione, la cui data di 
svolgimento è indicata dalla FITP tramite la Commissione Campionati e classifiche ed alla quale sono ammessi 
esclusivamente i tesserati della rispettiva regione. 

2.   Per l’ammissione di ulteriori otto giocatori ed otto giocatrici è prevista anche una fase di qualificazione nazionale 
a sessantaquattro posti, alla quale sono ammessi esclusivamente quei giocatori di ciascuna regione che non hanno 
conseguito la qualificazione diretta al Campionato (per risultato o per mancata partecipazione); dei giocatori ammessi 
viene redatta e pubblicata una lista in ordine di classifica e, in caso di parità, su scelta del settore tecnico. 

3.   Per il solo Campionato under 16, maschile e femminile, il tabellone finale ha 32 posti, di cui ventotto per gli 
ammessi direttamente in base alla classifica nazionale o, in caso di parità, in base alla classifica ITF under 18, e 
quattro per gli ammessi tramite una qualificazione nazionale con tabellone a sedici posti con criteri di ammissione 
identici.  

4.   Per tutte le gare dei settori giovanili, i giocatori possono partecipare esclusivamente alla selezione della prova 
relativa alla loro classe di età. 

5.   La fase di qualificazione nazionale si disputa nella stessa sede di svolgimento del Campionato nei giorni 
antecedenti l’inizio dello stesso. 

6.   I giocatori partecipanti alla fase di qualificazione nazionale sono ammessi al Campionato 
a) nel singolare, in sostituzione di giocatori aventi diritto all’ammissione assenti o rinunciatari; 
b) nel doppio, in ogni caso. 

7.   La sostituzione avviene con i criteri fissati per il perdente fortunato (lucky loser) nell’articolo 30.  
   
 

Articolo 8.2.7 – Norme speciali per le serie A1 e A2 
 
1.   Ferme rimanendo le disposizioni generali per l’iscrizione delle squadre, per le serie A1 e A2, maschile e 

femminile, i componenti di ciascuna squadra, risultanti nella lista presentata all'atto dell'iscrizione, possono essere 
sostituiti od integrati solo nel modulo d’iscrizione, da ripresentare prima dell’inizio del campionato, entro la data 
annualmente stabilita dal Consiglio federale. 

2.   La sostituzione o l’integrazione possono avvenire solo mantenendo i requisiti per l’iscrizione della squadra ed 
in ogni caso 
a) possono avvenire in una sola delle due serie per lo stesso giocatore, ma non in entrambe; 
b) non possono avvenire con il passaggio di giocatori dalla serie A2 alla serie A1 o viceversa; 
c) possono avvenire con il passaggio di giocatori che siano già stati inclusi in una o più formazione delle altre 

divisioni nazionali (B1 e B2) o regionali (C e D) a condizione che abbiano la caratteristica di vivaio under 30; 
d) il giocatore inserito nella prima lista presentata al momento dell’iscrizione e sostituito nella seconda lista 

presentata ai sensi del precedente comma, non può più essere inserito in alcuna altra formazione del Campionato 
degli affiliati. 

3.   I giocatori che disputano i singolari devono essere indicati con numerazione progressiva, senza soluzione di 
continuità, attenendosi alla graduatoria elaborata dalla FITP la settimana precedente l’inizio del Campionato sulla 
base delle classifiche internazionali e nazionali. 

4.   Un giocatore del vivaio incluso nella lista, assente perché convocato: 
a) in pianta stabile dalla FITP e partecipante ad attività internazionale concordata con il settore tecnico; 
b) in rappresentative ufficiali nazionali FITP; 
c) per la manifestazione internazionale organizzata dalla International Lawn Tennis D’Italia, 

          in date concomitanti con la disputa del Campionato, comunicata dalla FITP agli affiliati partecipanti almeno cinque 
giorni prima, può essere sostituito nella formazione del singolo incontro intersociale da altro giocatore anche non 
vivaio, incluso nella lista e di classifica pari o inferiore a quella del giocatore sostituito. 



5.   Negli incontri intersociali relativi ai “play off” ed ai “play out”, possono essere inseriti in formazione solo 
giocatori che abbiano disputato nella precedente fase a girone: 
a) almeno un incontro intersociale (partecipando ad almeno un incontro individuale di singolare o di doppio), se 

giocatore del vivaio; 
b) almeno due incontri intersociali (partecipando in ciascuno ad almeno un incontro individuale di singolare o di 

doppio), se giocatore non del vivaio. 
6. In tali casi alla disputa effettiva dell’incontro individuale è equiparata l’inclusione nella lista presentata al Giudice 

arbitro, se la mancata disputa dell’incontro individuale è dovuta all’assenza od al ritiro della squadra avversaria. 
 
 

 
Articolo 8.2.8 - Composizione di più squadre iscritte 

 
1.   Nei casi in cui è ammessa l'iscrizione di più squadre di uno stesso affiliato, si osservano le seguenti disposizioni: 

a) le squadre sono denominate A, B, C, ecc., ma sono considerate, per ogni altro effetto, come appartenenti ad 
affiliati diversi; 

b) la composizione delle squadre non è vincolata alla classifica dei giocatori inclusi in ciascuna, ma 
1) nel caso di partecipazione ad una divisione nazionale, nella squadra A (partecipante alla serie superiore od 

alla stessa serie) debbono essere inclusi i quattro giocatori o le tre giocatrici con la migliore classifica 
(indipendentemente dalle caratteristiche di ciascun giocatore, indicate nel precedente articolo 8.2.6); 

2) lo stesso giocatore non può essere utilizzato per l’iscrizione di due o più squadre, sia della medesima 
divisione, sia di divisioni diverse; 

3) il passaggio da una squadra all’altra non è mai consentito, fatta eccezione per il passaggio alle serie A1 
e A2, consentito con i limiti previsti nell’articolo precedente;  

4) per le sole divisioni regionali di serie D, il giocatore non inserito in alcuna squadra può essere incluso nella 
formazione di qualsiasi squadra solo se abbia una classifica uguale o inferiore a quella del giocatore di più 
bassa classifica inserito nella formazione presentata all’atto dell’iscrizione. 

2.   L'appartenenza di un giocatore ad una squadra è determinata dalla sua inclusione nella lista indicata all'atto 
dell'iscrizione al Campionato ovvero, per le sole divisioni regionali di serie D, anche dalla sua inclusione nella 
formazione presentata al Giudice arbitro, anche se relativa ad un incontro intersociale non disputato sul campo o 
annullato  

 
CON L’INSERIMENTO DEL NUOVO ART. 7.11 E’ ELIMINATO L’ART. 8.2.21 

 
 

Articolo 10.3 – Prove dei Campionati individuali 
 

1.   I Campionati possono svolgersi all’aperto o al coperto e prevedono la disputa delle seguenti prove: 
a) Campionati assoluti: 

1) doppio maschile libero; 
2) doppio femminile libero 
3) doppio misto libero. 

b) Campionati giovanili: 
1) doppio maschile under 18; 
2) doppio femminile under 18 
3) doppio misto under 18. 
4) doppio maschile under 16; 
5) doppio femminile under 16 
6) doppio misto under 16. 
7) doppio maschile under 14; 
8) doppio femminile under 14 
9) doppio misto under 14. 

c) Campionati veterani: 
1) doppio maschile over 35; 
2) doppio femminile over 35; 
3) doppio misto over 35 
4) doppio maschile over 40; 
5) doppio femminile over 40; 
6) doppio maschile over 45; 
7) doppio femminile over 45; 
8) doppio misto over 45 
9) doppio maschile over 50; 



10) doppio femminile over 50; 
11) doppio misto over 50; 
12) doppio maschile over 55; 
13) doppio femminile over 55. 

2.   La FITP ha la facoltà di non indire una prova o di non farla disputare o di annullarla, non assegnando il relativo 
titolo, nel caso in cui i partecipanti effettivi siano in numero inferiore a 8 coppie. 

 

 

APPENDICI 

Appendice VI 

 
REGOLAMENTO PICKLEBALL 

 

TITOLO I 

Il gioco 

  

IL PICKLEBALL 

Il Pickleball si gioca, utilizzando una speciale palla perforata, su un campo di 6,10 metri di larghezza 
e 13,41 metri di lunghezza con una rete centrale simile a quella del tennis. ll campo, per ogni lato, è 
diviso in due Aree di Servizio (destra/pari e sinistra/dispari) e in una Zona di Non Volée (Fig. 2.1)  

La palla viene servita al di sopra della rete e in senso diagonale verso il campo dell'avversario con un 
movimento di battuta specificato nel regolamento.  

La palla viene rilanciata da un lato all'altro della rete fino a quando un giocatore non riesce a 
rimandarla in conformità con le regole. 

I punti vengono acquisiti solo quando il giocatore o la coppia al servizio vince lo scambio, oppure 
quando la parte avversaria commette un fallo.  

Il battitore continua a servire, alternando i lati di servizio, fino a quando si perde lo scambio o si 
commette un fallo. 

Di norma, vince il primo giocatore o la prima coppia che raggiunge 11 punti, conducendo con un 
margine di 2 punti. Il formato degli incontri (a 11, 15, o 21 punti per ogni partita) può essere deciso 
dal direttore del torneo o del campionato, il quale dovrà prevederlo in forma scritta sul regolamento 
del torneo o del campionato. 

Il Pickleball può essere giocato in singolo o in doppio. 

 

I GIOCATORI 



I giocatori debbono essere in possesso di una tessera atleta FITP per il tennis, agonistica o non 
agonistica, in corso di validità. 

Il Pickleball è un gioco propedeutico al tennis che richiede cooperazione e cortesia. Un senso di fair-
play nel dare all'avversario il beneficio di qualsiasi dubbio è essenziale per consolidare i principi alla 
base del gioco: Divertimento e Competizione. 

A tal fine: 
1. tutti i punti giocati sono trattati allo stesso modo indipendentemente dalla loro importanza; il 

primo punto dell’incontro è importante quanto il “match point”; 

2. entrambi i giocatori in doppio possono effettuare chiamate, in particolare le chiamate di 
linea; non è possibile che in un incontro un giocatore dica al suo partner "quella era la mia 
chiamata, non la tua"; 

3. le chiamate rapide eliminano l’opzione “delle due possibilità". Ad esempio, un giocatore non 
può rivendicare un ostacolo, provocato da una palla altrui che rotola in campo, dopo aver 
colpito una palla mandata "fuori": egli ha rinunciato alla possibilità di chiamare l’ostacolo 
scegliendo invece di colpire la palla; 

4. tutti i giocatori si adoperano a cooperare di fronte a una situazione non contemplata dal 
regolamento. I possibili casi possono essere risolti con la ripetizione del punto o, in casi 
estremi, chiedendo ad un giudice-arbitro di risolvere la controversia. 

LE CARATTERITICHE PROPRIE DEL PICKLEBALL 

La regola dei due rimbalzi 

Dopo che la palla è stata servita, il ricevitore deve lasciar rimbalzare la palla a terra prima di colpirla, 
così come nel colpo successivo anche il battitore (o coppia) deve farla rimbalzare a terra. Da questo 
momento in poi è possibile colpire la palla al volo. 

La Zona di non-volèe (NVZ) 

Un’area che si estende, a partire dalla rete, per 2,13 metri (7 feet) su ciascun lato del campo.  

Con i piedi poggiati all'interno di quest’area, un giocatore non è autorizzato a colpire la palla senza 
che prima rimbalzi a terra, ovvero non può colpirla al volo.  

Wheelchair  

I giocatori che utilizzano una sedia a rotelle possono consentire alla palla di rimbalzare due volte 
prima di rinviare la palla.  

Il secondo rimbalzo può essere ovunque sulla superficie di gioco. 

Titolo II 

Il campo e l'attrezzatura 

2.A Il campo di gioco 

Le dimensioni e le misure per il campo da Pickleball sono:  



 

Fig. 2.1 
2.A.1 Il campo da gioco deve avere una forma rettangolare di 6,10 metri (20 feet) di larghezza e 
 13,41 metri (44 feet) di lunghezza per gli incontri di singolo e doppio. (FIGURA 2.1) 
2.A.2 Le misurazioni del campo devono essere effettuate all'esterno delle linee perimetrali.  
 Tutte le linee devono essere larghe 5,00-5,10 cm (2 inches) e dello stesso colore, 
 chiaramente in contrasto con il colore della superficie di gioco. 
2.A.3 La superficie minima di gioco (campo di gioco con margine di sicurezza circostanti) 
 misura 9,14 metri (30 feet) di larghezza e 18,29 metri (60 feet) di lunghezza.  
 La superficie ottimale, con un ulteriore margine di sicurezza circostante per ogni lato di 
 3,05 metri (10 feet), misura 12,19 metri (30 feet) di larghezza e 19,51 metri (64 feet) di 
 lunghezza. 
Altre raccomandazioni per le dimensioni della superficie di gioco sono: 

 

 

 

 

 

Tipologia Larghezza Lunghezza 

Campo di nuova costruzione 10,36 metri  
(34 feet) 

19,5 metri 
(64 feet) 

Campo omologato per tornei 10,36 metri  
(34 feet) 

19,5 metri  
(64 feet) 

Campo per gioco wheelchair 13,41 metri  
(44 feet) 

22,55 metri  
(74 feet) 

Stadio per tornei 15,24 metri  
(50 feet) 

24,38 metri  
(80 feet) 

  



2.A.4 Wheelchair. La superficie di gioco consigliata per il gioco in sedia a rotelle è di 13,41 
 metri (44 feet) di larghezza e 22,55 metri (74 feet) di lunghezza.  
 Il campo complessivo per il gioco in sedia a rotelle (campo di gioco e margine di sicurezza 
 circostante) dovrebbe essere di 15,24 metri (50 feet) di larghezza e 24,38 metri (80 feet) di 
 lunghezza. 
2.B Le linee e le aree 

 Le linee e le aree di un campo standard di Pickleball sono: 
2.B.1 Linee di fondo (baselines). Le linee di fondo sono le linee parallele alla rete poste ad ogni 
 estremità del campo. 
2.B.2 Linee laterali (sidelines). Le linee laterali sono le linee perpendicolari alla rete su ciascun 
 lato del campo. 
2.B.3 Zona di non-volée (non-volley zone - NVZ). L’area del campo, specifica per ogni squadra, 
 presente su entrambi i lati della rete e delimitata da una linea segnata tra le due linee 
 laterali (linea della zona di non-volée) parallela alla rete e a 2,13 metri (7 feet) di distanza     
 da essa. Tutte le linee che delimitano la zona di non-volée fanno parte della zona di non-
 volée. 
2.B.4 Area del servizio. L’area oltre la zona di non-volée delimitata dalle    linee laterali 
 (sideline) e la linea di fondo (baseline), attraversata dalla linea centrale (centerline), 
 perpendicolare alla rete, che la divide in area di servizio di destra e area di servizio di 
 sinistra.  
2.B.5 Linea centrale (centerline). La linea al centro del campo su entrambi i lati della rete si 
 estende dalla zona di non-volée (NVZ) alla linea di fondo (baseline) che separa le aree di 
 servizio di destra/pari e sinistra/dispari. Questa linea fa parte dell'area di servizio, destra o 
 sinistra, interessata nel momento specifico del gioco (destra/pari o sinistra/dispari) 
2.B.6 Area di servizio di destra/pari. Parte dell'area di servizio sul lato destro del campo quando 
 ci si trova di fronte alla rete.  
2.B.7 Area di servizio di sinistra/dispari. Parte dell'area di servizio sul lato sinistro del campo 
 quando ci si trova di fronte alla rete.  

2.C La rete 
2.C.1 Materiale. La rete può essere realizzata con qualsiasi materiale di tessuto a rete che non 
 permetterà a una palla di attraversarla. 
2.C.2 Distanza. La distanza netta tra i pali della rete è di 6,71 metri dall'interno di un palo 
 all'interno dell’altro palo. Il diametro massimo del palo di rete è di 7,62 centimetri. 
2.C.3 Misure. La lunghezza netta dovrebbe essere di almeno 6,63 metri che si estendono da un 
 palo all'altro. L'altezza netta dal bordo inferiore della rete alla parte superiore dovrebbe 
 essere di almeno 76,2 centimetri. 
2.C.4 Bordo. La parte superiore della rete è bordata da un nastro bianco di 5,00-5,50 centimetri 
 nel cui interno scorre una corda o un cavo di sospensione.  
2.C.5 Cintura centrale e altezza. Una cinghia centrale è consigliata per la rete permanente e 
 deve essere posizionata al centro della rete per consentire una facile regolazione al 
 requisito di 86,36 cm. (da 86 a 87 cm.) al centro. La parte più alta deve essere 91,44 cm. 
 (da 91 a 92 cm.) ai margini vicino ai paletti. 
2.C.6 Se la rete non è ben tesa e tale configurazione non viene corretta dallo staff del torneo 



 prima dell'inizio del gioco e se l'arbitro ritiene che una palla sia influenzata da questa 
condizione non regolamentare, si configureranno tutte le condizioni per ripetere il punto. 
 
2.D La palla 
2.C.1 Materiale. La rete può essere realizzata con qualsiasi materiale di tessuto a rete che non 
 permetterà a una palla di attraversarla. 
 

 

 

Fig. 2.2 
 La palla (Fig. 2-2) nella foto a sinistra, con fori più grandi, viene utilizzata per il gioco 
 indoor e quella nella foto a destra, con fori più piccoli, per il gioco outdoor. I colori possono 
 variare.   
2..D.1 Design. La palla deve avere da un minimo di 26 ad un massimo di 40 fori circolari, con 
 spaziatura dei fori e disegno generale della palla conforme a caratteristiche di volo. La 
 palla deve avere il nome o il logo del fabbricante o del fornitore stampato o impresso sulla 
 superficie. 
2.D.2 Approvazione. Il direttore del torneo sceglie la palla da torneo. La palla selezionata per il 
 gioco in qualsiasi gara ufficiale di Pickleball deve essere presente nell'elenco ufficiale delle 
 palle approvate e pubblicate sul sito web della Federazione. 
2.D.3 Costruzione. La sfera deve avere un diametro tra 7,29 cm e 7,54 cm. e deve essere 
 realizzata in materiale resistente stampato  con una superficie liscia e priva di tessiture o 
 strutture ruvide. La palla sarà di un colore uniforme, tranne che per piccoli contrassegni di 
 identificazione. La palla può avere una leggera minima cresta alla cucitura, purché non 
 influisca in modo significativo sulle caratteristiche di volo e di rimbalzo. 
2.D.4 Peso. La palla deve avere un peso tra 22,1 grammi e 26,5 grammi. 
2.D.5 Rimbalzo. La palla deve avere un rimbalzo tra 76,2 cm. e 86,4 cm. (misurando nella parte 
 superiore della palla) quando è lasciata cadere da un'altezza di 198,1 cm. su una superficie 
 spessa di “granito”. 
2.E La racchetta (paddle) 
2.E.1 Materiale: La racchetta da pickleball deve essere di qualsiasi materiale ritenuto sicuro e 



 non vietato da queste regole. La racchetta deve essere di materiale rigido, non 
 comprimibile e che soddisfa i criteri indicati. 
2.E.2 Superficie: La superficie di impatto della racchetta non deve contenere laminazioni, fori, 
 crepe o rientranze che ne alterino la superficie di impatto.  

2.E.2.a Riflessione. La superficie di impatto della racchetta non deve essere riflettente, in 
  modo  tale da non avere il potenziale di influenzare negativamente la visione dei 
  giocatori avversari. 

2.E.3 Dimensione. Le misure della lunghezza e della larghezza combinate, compresi eventuali 
 bordi  non devono superare i 60,96 centimetri. La lunghezza della racchetta non può 
 superare i 43,18 centimetri. Non ci sono restrizioni sulla racchetta come spessore.  
2.E.4 Peso. Non ci sono restrizioni sul peso della racchetta. 
2.E.5 Alterazioni. Le racchette modificate devono soddisfare tutte le specifiche. 

2.E.5.a Le uniche alterazioni o aggiunte che possono essere apportate in una racchetta  
  prodotta commercialmente sono il nastro di protezione dei bordi, nastro di piombo, 
  modifiche alla dimensione dell'impugnatura o all'avvolgimento dell'impugnatura, le 
  decalcomanie del nome e/o altri contrassegni di identificazione sulla faccia della 
   racchetta. 
2.E.5.b Le decalcomanie e il nastro adesivo non possono estendersi oltre 2,54 centimetri  

  sopra la parte superiore dell'impugnatura, né più di 1,27 centimetri all'interno 
del   bordo esterno di una racchetta o, se è presente una protezione del bordo, 
1,27    centimetri all'interno della protezione del bordo. 

2.E.5.c Le stampe commerciali, i disegni e le scritte fatte a mano sono consentite sulla  
  superficie di gioco della racchetta purché non influiscano sulla ruvidità della  
  superficie e siano di buon gusto. Non sono ammesse stampe/grafiche aggiuntive su 
  un paddle prodotto commercialmente, se non le marcature a pennarello "disegnate a 
  mano" o "scritte a mano". Qualsiasi rappresentazione disegnata o scritta a mano deve 
  essere di buon gusto. 

     2.E.6  Caratteristiche di superficie e meccaniche vietate.  
2.E.6.a Vernice antiscivolo o qualsiasi vernice strutturata con sabbia, particelle di gomma o 
  qualsiasi materiale che causi una rotazione di palla aggiuntiva. 
2.E.6.b Gomma naturale e gomma sintetica. 
2.E.6.c Prodotti con caratteristiche della carta vetrata. 
2.E.6.d Parti mobili che possono aumentare la quantità di moto del paddles e di rotazione 
  della palla. 
2.E.6.e Parti rimovibili. Nessuna parte rimovibile, fatta eccezione delle regolazioni  
  dell'impugnatura della racchetta (replacement grip) e/o dei nastri per il manico  
  (overgrip) e del nastro di piombo (lead tape) sul bordo della racchetta. 

 
2.G  L'Abbigliamento 
2.G.1 Sicurezza e distrazioni. Ad un giocatore potrebbe essere chiesto di cambiare indumenti 
 inappropriati. 
2..G.2 Rappresentazioni. Grafica, disegni, immagini e scritte sull'abbigliamento dovranno essere di 
 buon gusto. 



2.G.3 Calzature. Le scarpe devono avere suole che non segnino o danneggino la superficie del 
 campo di gioco. 
2.G.4 Violazione. Il direttore del torneo ha l'autorità per imporre un cambio di abbigliamento. Se il 
 giocatore si rifiuta di rispettare le regole dell'abbigliamento, il direttore del torneo può 
 dichiarare un forfait (perdita) dell’ncontro. 



Titolo III 

Definizioni 

 
3.A Definizioni 
3.A.1 Accompagnare/Spingere la palla (Carry) - Colpire la palla in modo tale che non rimbalzi 
 lontano dalla racchetta, ma che venga portata in avanti dalla faccia della racchetta 
3.A.2 Suggerimenti dall'esterno (Coaching)- Comunicazione di qualsiasi informazione, sia 
 verbale, non verbale ed elettronica, da parte di qualcuno diverso dal compagno di squadra 
 di un giocatore, in modo da poterne ottenere un vantaggio tecnico-tattico o un aiuto per 
 evitare una violazione delle regole.  
3.A.3 Campo di gioco completo (Court) – Tutta l'area di gioco comprendente sia quella 
 all'interno delle linee laterali e di fondo campo, sia quella dei margini di sicurezza.  
3.A.4 Campo di battuta opposto (Cross-Court) - Il campo diagonalmente opposto al campo da 
 cui è stata colpita l'ultima volta la palla. 
3.A.5 Palla morta (Dead Ball) - Una palla che non è più in gioco. 
3.A.6 Distrazione (Distraction) - Azioni fisiche da parte di un giocatore che non sono "comuni 
 al gioco" e che, a giudizio dell'arbitro, possono interferire con la concentrazione o con la 
 capacità dell'avversario di colpire la palla. Gli esempi includono, ma non sono limitati a: 
 fare rumori forti, sbattere i piedi, agitare la racchetta in modo distraente o interferire in 
 altro modo con la concentrazione o la capacità dell'avversario di colpire la palla. 
3.A.7 Doppio rimbalzo (Double Bounce) - Quando la palla rimbalza due volte su un lato del 
 campo prima di essere rilanciata. 
3.A.8 Doppio colpo/tocco (Double Hit) - Colpire la palla due volte prima che venga rilanciata. 
3.A.9 Espulsione (Ejection) - Una violazione del comportamento così evidente da giustificare 
 l'espulsione di un giocatore dal torneo da parte del direttore del torneo. Il giocatore può 
 rimanere nella venue, ma non può più giocare in nessun incontro. 
3.A.10 Espulsione con allontamamento (Expel) - Una violazione del comportamento così evidente 
 che il direttore del torneo vieta al giocatore di disputare gare in qualsiasi parentesi attuale e 
 futura del torneo. Inoltre, il giocatore deve lasciare la sede immediatamente e non tornare 
 per il resto del torneo. 
3.A.11 Fallo (Fault) - Una violazione delle regole che determina una palla morta con conseguente 
 fine e perdita dello scambio. 
3.A.12 Primo battitore (First Server) - In doppio, il giocatore che batte dal campo di servizio 
 destro/pari dopo un cambio battuta, secondo il punteggio della squadra. 
3.A.13 Forfait - Una violazione eclatante del comportamento o una combinazione di avvertimenti 
 tecnici e/o falli tecnici che comportano l'assegnazione di una partita o di un incontro 
 all'avversario. 
3.A.14 Colpo a rimbalzo (Groundstroke) - Un colpo della palla dopo averla fatta rimbalzare, 
 principalmente da fondo campo. 
3.A.15 Impedimento/ostacolo (Hinder) - Qualsiasi elemento transitorio o evento non causato da 
 un giocatore che influisce negativamente sul gioco, esclusi gli oggetti permanenti. Gli 
 esempi includono, ma non sono limitati a: palle provenienti da altre parti, insetti volanti, 
 materiale estraneo, giocatori o funzionari su un altro campo che, a giudizio dell'arbitro, 



 hanno influenzato la capacità di un giocatore restare concentrato o senza ostacoli. 
3.A.16 Estensione immaginaria (Imaginary extension) - Termine usato per descrivere dove una 
 linea o un'area si estenderebbe se proiettasse oltre il suo punto finale corrente. I giocatori e 
 gli arbitri devono immaginare ed visualizzare la proiezione dove la linea o l'area (per 
 esempio la rete) si estenderebbe se non fosse limitata ai confini reali. 
3.A.17 Area di servizio di sinistra/dispari (Left/Odd Court) - L'area di servizio sul lato sinistro del 
 campo, quando si trova di fronte alla rete. Il battitore di partenza in doppio (o il battitore 
 nel  singolo)  deve essere posizionato sul lato sinistro/dispari del campo quando il proprio
 punteggio è dispari. 
3.A.18 Chiamata di linea (Line Call) - Una parola o più parole ad pronunciate ad alta voce da un 
 giocatore o da un giudice di linea per indicare all'arbitro e/o ai giocatori che una palla in 
 gioco non ha toccato lo spazio valido del campo. La parola preferita per indicare una 
 chiamata di linea è "out". I segnali manuali distintivi possono essere utilizzati in 
 combinazione con una chiamata di linea. Parole come “fuori”, "larga", "lunga", "no", 
 "profonda" sono anche accettabili. 
3.A.19 Palla in gioco (Live Ball/In Play) - Il momento in cui l'arbitro oppure il giocatore al 
 servizio (o il compagno del servizio secondo la regola 4.D.1) inizia a chiamare il 
 punteggio. 
3.A.20 Momentum - Momentum è una proprietà di un corpo in movimento come un giocatore che 
 esegue un colpo: ciò fa sì che il giocatore continui il movimento dopo aver colpito la palla. 
 L'atto del colpire la palla produce slancio che termina quando il giocatore ritrova 
 l'equilibrio e il controllo del proprio movimento o smette di muoversi verso la zona di non-
 volée. 
3.A.21 Zona di non volèe (Non-Volley Zone o NVZ) - L'area di 2,13 metri per 6,10 metri 
 adiacente alla rete in cui tutti un giocatore non può colpire la palla al volo se 
 contemporaneamente poggia almeno un piede su questa superficie. Tutte le linee che 
 delimitano la zona di non-volée fanno parte della zona di non-volée. La zona di non-volée 
 è bidimensionale e pertanto la restrizione non si eleva al di sopra della superficie di gioco. 
3.A.22 Modifiche e miglioramenti del manico (Paddle Grip Adjustments) - Dispositivi non 
 meccanici che modificano le dimensioni dell'impugnatura o stabilizzano la mano 
 sull'impugnatura. 
3.A.23 Testa della racchetta (Paddle Head) - La racchetta, esclusa l’impugnatura. 
3.A.24 Oggetto/arredo permanente (Permanent Object) - Qualsiasi oggetto sopra o vicino al 
 campo, anche appeso sopra il campo, che potrebbe interferire con il gioco. Gli oggetti 
 permanenti includono il soffitto, le pareti, la recinzione, gli apparecchi di illuminazione, i 
 pali della rete, le gambe dei pali della rete, le tribune e i sedili per gli spettatori, l'arbitro, i 
 giudici di linea, gli spettatori quando sono riconosciuti come posizioni fisse e tutti gli altri 
 oggetti intorno e sopra il campo. 
3.A.25 Piano della rete (Plane of the Net) - I piani verticali immaginari su tutti lati che si 
 estendono oltre il sistema di rete. 
3.A.26 Superficie di gioco (Playing Surface) - Il campo e l'area circostante il campo (margine di 
 sicurezza) designato per giocare. 
3.A.27 Scambio (Rally) - Gioco continuo che si verifica dopo il servizio e prima di un fallo o 
 punto vincente. 
3.A.28 Ricevitore (Receiver) - Il giocatore che è posizionato diagonalmente di fronte al giocatore 
 in battuta per rilanciare dopo il servizio. A seconda del punteggio della squadra, il 



 giocatore che rilancia il servizio potrebbe non essere il ricevitore corretto. 
3.A.29 Ripetizione (Replay) - Qualsiasi scambio che viene riavviato per qualsiasi motivo senza 
 l'assegnazione di un punto o senza un cambio di servizio. 
3.A.30 Abbandono (Retirement) - Decisione di un giocatore/squadra che interrompe l’incontro e 
 assegna la vittoria dell’incontro all'avversario. 
3.A.31 Area di servizio di destra/pari (Right/Even Court) - L'area di servizio sul lato destro del 
 campo, quando si trova di fronte alla rete. Il battitore di partenza in doppio (o il battitore 
 nel  singolo)  deve essere posizionato sul lato destro/pari del campo quando il proprio
 punteggio è pari. 
3.A.32 Secondo servizio (Second Serve) - In doppio, un termine usato per descrivere la 
 condizione in cui una squadra in servizio perde il primo dei suoi due servizi assegnati. 
3.A.33 Secondo battitore (Second Server) - In doppio, il compagno del primo giocatore al 
 servizio. Il secondo al servizio serve dopo la perdita dello scambio generato dal primo 
 giocatore al servizio. 
3.A.34 Servizio (Serve) - Il colpo iniziale alla palla per iniziare lo scambio. 
3.A.35 Battitore (Server) - Il giocatore che sevendo inizia uno scambio. A seconda del punteggio 
 della squadra, è possibile che il giocatore che serve potrebbe non essere il battitore 
 corretto. 
3.A.36 Campo del servizio (Service Court) - L'area su entrambi i lati dell’asse di mezzeria (linea 
 centrale – center line), inclusi l'asse di mezzeria, la linea laterale e di base, esclusa la NVZ. 
3.A.37 Area di battuta (Serving Area) - L'area dietro la linea di fondo ed all'interno delle 
 estensioni immaginarie della linea centrale del campo e la linea linea laterale. 
3.A.38 Cambio palla (Side-Out) - L'assegnazione del servizio al giocatore/squadra avversaria 
 dopo che un giocatore singolo o una squadra di doppio perde il suo servizio. 
3.A.39 Giocatore che inizia a battere (Starting Server) - Per ogni squadra di doppio, il giocatore 
 designato a servire per primo all'inizio di ogni partita. Nel torneo di doppio, il battitore di 
 partenza deve indossare un accessorio (polsino, cappello, occhiali, ecc.)visibile di 
 identificazione determinata dal direttore del torneo. 
3.A.40 Fallo tecnico (Technical Foul) - Valutazione di un arbitro circa una violazione 
 comportamentale che implica la rimozione di un punto dal punteggio della
 giocatore/squadra incriminata, a meno che il loro punteggio non sia zero, nel qual caso un 
 punto deve essere aggiunto al punteggio della parte avversaria. Un fallo tecnico è emesso 
 se è già stato dato un avvertimento tecnico ed è giustificato un secondo avvertimento 
 tecnico; o quando giustificato dall'azione di un giocatore o di una squadra, in base al 
 giudizio dell'arbitro. 
3.A.41 Avvertimento tecnico – Doppia ammonizione (Technical Warning) - Avvertimento di un 
 arbitro circa una violazione comportamentale data a un giocatore o a una squadra. I punti 
 non vengono né assegnati né detratti per un avvertimento tecnico. 
3.A.42 Colpo al volo o volèe (Volley) - Durante uno scambio, un colpo della palla in aria, prima 
 che la palla abbia avuto la possibilità di rimbalzare nel campo. 
3.A.43 Ritiro (Withdrawal) - Richiesta di un giocatore/squadra di essere rimosso da qualsiasi 
 incontro imminente in un tabellone specifico. 
3.A.44 Volgarità (Profanity) - Parole, frasi o gesti delle mani, comuni o non comuni, che sono 
 normalmente considerati inappropriati in una "compagnia educata" o intorno ai bambini. 



 In genere sono incluse lettere o parole usate come imprecazioni o intensificatori verbali. 
3.A.45 Avvertimento verbale- Ammonizione (Verbal Warning) - Avvertimento di un arbitro circa 
 una violazione comportamentale. Un singolo avvertimento verbale può essere emesso a 
 ciascuna squadra una volta per ciascun incontro. 
3.A.46  Giocatori che utilizzano le sedie a rotelle (Players Using Wheelchairs) - Qualsiasi 
 persona, con o senza disabilità, che gioca il pickeball su una sedia a rotelle. La sedia a 
 rotelle è considerata parte del corpo del giocatore. Può essere un giocatore con disabilità o 
 chiunque voglia giocare su una sedia a rotelle. 
 



Titolo IV 

Il servizio, la sequenza del servizio e le regole di punteggio 

 

4.A Il servizio 
4.A.1 L'intero punteggio deve essere chiamato ad alta voce prima che la palla venga servita. 
4.A.2 Posizionamento. Il giocatore alla battuta deve servire verso l’area di campo corretta (il 
 campo diagonalmente opposto al battitore).  
 La palla di servizio deve passare sopra alla rete e può toccarla e deve oltrepassare la zona 
 di non-volée compresa la linea della zona di non-volèe. Il servizio può atterrare su 
 qualsiasi altra parte del campo di servizio. 
4.A.3 Se la palla di servizio passa sopra la rete o colpisce la rete e poi tocca il compagno di gioco 
 del ricevitore, viene assegnato un punto per la squadra al servizio. 
4.A.4 Nel momento in cui la palla viene servita: 

4.A.4.a Almeno un piede deve essere sulla superficie di gioco dietro la linea di fondo. 
4.A.4.b Nessuno dei piedi del battitore può toccare il campo stando sopra o all'interno della 
  linea di fondo. 
4.A.4.c Nessuno dei piedi del battitore può toccare la superficie al di fuori delle estensioni 
  immaginarie della linea laterale o della linea centrale. 
4.A.4.d (Sedia a rotelle) Entrambe le ruote posteriori devono trovarsi sulla superficie di 
 gioco dietro la linea di fondo e non possono toccare il campo stando sopra o 
 all'interno della linea di fondo o al di fuori delle estensioni immaginarie della linea 
 laterale o della linea centrale.  

4.A.5 Il servizio al volo. Il battitore per eseguire il servizio deve usare una sola mano per 
 rilasciare la palla.  Se la palla viene visibilmente fatta girare dal battitore durante il 
rilascio,  la parte o le parti della mano a contatto con la palla devono essere scoperte. Il 
rilascio della  palla da parte del battitore deve essere visibile all’arbitro e al ricevitore. 
Negli incontri senza  arbitro, il rilascio della palla da parte del battitore deve essere 
visibile al ricevitore. Se il  rilascio della palla non è visibile o se l'arbitro (o il ricevitore in 
incontri non arbitrati) non è  in grado di discernere se un oggetto sulla mano è entrato 
in contattato con una palla, la  ripetizione del servizio deve essere chiamata prima di 
aver effettuato la risposta.  Eccezione: un giocatore che ha l'uso di una sola mano può usare 
la mano o la racchetta per  rilasciare la palla per eseguire il servizio. 

4.A.5.a  Il braccio del battitore deve muoversi in un arco dal basso verso l'alto nel momento 
  in cui la palla viene colpita e può essere fatto con un movimento di dritto o rovescio. 
  (Fig. 4.3)  
4.A.5.b  Quando si colpisce la palla, il punto più alto della testa della racchetta non deve  
  essere al di sopra della parte più alta del polso (dove l'articolazione del polso si  
  piega) (Fig. 4.1 e 4.2)  

 
 
 
 



 

 Fig. 4.1   Fig. 4.2    Fig. 4.3  
(Foto e grafica per gentile concessione di Steve Taylor, Digital Spatula) 

 
4.A.5.c  Il contatto con la palla non deve essere effettuato sopra il punto della vita del   
  giocatore. (fig. 4.1 e 4.3) 
4.A.6  Il servizio in drop (servizio con rimbalzo).  
4.A.6.a I giocatori al servizio devono rilasciare la palla da una delle mani o farla cadere dalla 
 faccia della racchetta, da qualsiasi altezza naturale per poi colpire la palla dopo che 
 la stessa è rimbalzata. Non ci sono restrizioni su quante volte la palla può rimbalzare 
 né dove la palla può rimbalzare sulla superficie di gioco. Il rilascio della palla da 
 parte del battitore deve essere visibile all'arbitro e al ricevitore. Negli incontri senza 
 arbitro, il rilascio della palla da parte del battitore deve essere visibile al ricevitore. 
 E il rilascio della palla non è visibile, la ripetizione del servizio deve essere chiamata 
 prima di effettuare la risposta. Si applicano le regole per il posizionamento dei piedi 
 (4.A.4).  
4.A.6.b Durante il rilascio, la palla non deve essere spinta o lanciata verso il basso oppure la 
  palla non deve essere lanciata o colpita verso l'alto con la racchetta. 
4.A.6.c Se viene utilizzato il servizio in drop, la palla può essere colpita con un movimento 
  di dritto o rovescio senza altre restrizioni, ovvero le restrizioni di posizionamento 
  della palla e della racchetta nelle regole 4.A.5.a, 4.A.5.b e 4.A.5.c non si applicano. 

4.B Le posizioni dei giocatori 
4.B.1 Battitore e ricevitore. Il battitore e il ricevitore corretti e le loro posizioni sono determinati 
 dal punteggio e dalle posizioni dei giocatori ad inizio incontro. 
4.B.2 All'inizio di ogni incontro, il primo battitore serve dal lato del campo dettato dal punteggio, 
 ovvero, essendo il proprio punteggio inziale pari a zero, comincia dal lato destro/pari. 
4.B.3 Ogni giocatore servirà fino a quando si perde uno scambio o viene chiamato un fallo 
 contro il giocatore o la coppia. 
4.B.4 Finché il battitore mantiene il servizio, dopo ogni punto il battitore alternerà il servizio dal 
 lato destro/pari e dal lato sinistro/dispari del campo. 
4.B.5 Singolare. 

4.B.5.a Se il punteggio del battitore è pari (0, 2, 4 ...), il servizio deve essere effettuato  



  dall'area di servizio di destra/pari e deve essere ricevuto dall'avversario nel proprio 
  campo di servizio destro/pari.  
4.B.5.c Se il punteggio del battitore è dispari (1,3,5 ...), il servizio deve essere effettuato 
 dall'area di servizio di sinistra/dispari e deve essere ricevuto dall'avversario nel 
 proprio campo di servizio sinistro/dispari. 
4.B.5.d Dopo che il battitore perde lo scambio o commette un fallo, si verificherà un cambio 
  (side out) ed il servizio viene assegnato all'avversario. 

4.B.6 Doppio. Entrambi i giocatori di una squadra serviranno prima che venga dichiarato un 
 cambio (side out), tranne che all'inizio di ogni incontro, quando soltanto il battitore di 
 partenza servirà. Il battitore iniziale di ogni incontro è quindi designato come "Battitore 
 2"  ai fini del punteggio, poiché un cambio (side-out) si verificherà una volta che lo 
 scambio è perso o un fallo è commesso dalla squadra che serve, con assegnazione del 
 servizio alla squadra avversaria.  

4.B.6.a All'inizio di ogni incontro e dopo ogni cambio (side-out), il servizio viene effettuato 
  nella zona di servizio destra/pari. 
4.B.6.c Quando il punteggio della squadra al servizio è pari (0, 2, 4 ...), la posizione corretta 
  del battitore di partenza della squadra è nell'area di servizio di destra/pari.  Quando il 
  punteggio della squadra al servizio è dispari (1, 3, 5...), la posizione corretta del  
  battitore di partenza è sul campo sinistro/dispari. 
4.B.6.c Dopo ogni cambio (side-out), il servizio inizia con il giocatore correttamente  
  posizionato sul lato destro/pari del campo in base al proprio punteggio. Questo  
  giocatore è indicato come "Servitore 1" e il compagno come "Servitore 2". 
4.B.6.d Il “Servitore 1” batterà, alternando i lati di servizio dopo ogni punto vinto, fino a 
  quando uno scambio non viene perso o se il team del battitore commette un fallo.   
4.B.6.e Dopo che la squadra del “Servitore 1” perde un scambio o commette un fallo, il   
  “Servitore 2” batterà dalla posizione corretta e alternerà le posizioni di servizio  
  finché la squadra di servizio continuerà a vincere punti. 

4.B.7 Posizioni dei compagni di squadra. In doppio, ad eccezione del battitore (vedere 4.A.4) 
 non vi è alcuna restrizione sulla posizione di alcun giocatore, purché tutti i giocatori siano 
 nel proprio lato della rete. Possono può essere posizionati dentro o fuori dal campo. Il 
 battitore corretto deve servire dall’area di servizio corretta e il destinatario corretto deve 
 ricevere il servizio.  
4.B.8 Prima che venga effettuato il servizio, qualsiasi giocatore può chiedere all'arbitro il 
 punteggio, il battitore o il ricevitore corretto, la posizione corretta del giocatore e può 
 contestare/confermare il punteggio chiamato. Qualsiasi giocatore può porre una o più di 
 queste domande. 
4.B.9 Quando un giocatore errato serve o riceve, o un giocatore serve da una posizione errata, 
 l'arbitro interromperà immediatamente il gioco e identificherà il fallo. 
4.B.10 Giocatore o posizione errati. Quando un battitore o una posizione del giocatore errati 
 vengono scoperti ed accertati dopo la fine di uno scambio, di una partita o di un incontro, la 
 squadra colpevole può essere penalizzata fino a quando non si verifica il servizio 
 successivo o prima che il foglio dei punteggi venga restituito alla segreteria del torneo. Il 
 singolo punto assegnato durante l'ultimo scambio non verrà conteggiato. Tutti i punti 
 precedenti, acquisiti dal battitore errato o con giocatori nelle posizioni errate, resteranno 
 validi. Al termine di un incontro, un giocatore errato o un fallo di posizione non possono 
 essere corretti dopo che il foglio dei punteggi è stato restituito al personale operativo del 



 torneo. 

4.C La prontezza. Qualsiasi giocatore può indicare di essere "non pronto" prima dell'inizio della    
 chiamata del punteggio. 
4.C.1 Uno dei seguenti segnali deve essere usato per indicare di essere "non pronto": 1) sollevare 
 la racchetta sopra la testa; 2) alzare la mano senza racchetta sopra la testa; 3) voltare 
 completamente le spalle alla rete.  
4.C.2 Dopo l'inizio della chiamata del punteggio, i segnali di "non pronto" verranno ignorati, a 
 meno che non vi sia un ostacolo. Un giocatore o una squadra fuori posizione non è 
 considerato un ostacolo. 

4.D La chiamata del punteggio. Il punteggio deve essere chiamato dopo che il battitore e il 
 ricevitore sono in posizione e tutti i giocatori sono pronti a giocare. 
4.D.1 Negli incontri senza arbitro, il battitore normalmente chiama il punteggio, ma il compagno 
del  battitore può chiamare il punteggio, ma solo se il battitore non è in grado di chiamare il 
 punteggio. La persona che chiama il punteggio non deve cambiare durante l’incontro a meno 
 che non vi sia una compromissione della voce. 

4.E La regola dei 10 secondi. Una volta che il punteggio è stato chiamato, al battitore vengono 
 concessi 10 secondi per servire la palla. 
4.E.1 Se il battitore supera i 10 secondi per servire, verrà dichiarato un fallo. 
4.E.2 Dopo che il punteggio è stato chiamato, se la squadra al servizio cambia campo di servizio, 

 l'arbitro deve interrompere il gioco, consentire a tutti i giocatori di riposizionarsi e quindi 
 richiamare il punteggio per riavviare il conteggio dei 10 secondi. In un incontro non arbitrato, 
 il battitore consentirà lo stesso riposizionamento e richiamerà il punteggio per ricominciare 
 il conteggio dei 10 secondi. 

4.F  Il punteggio. Un giocatore nel singolare o una squadra di doppio guadagna punti solo quando 
 serve. I punti possono anche essere assegnati quando i falli tecnici sono chiamati contro la 
 parte avversaria ed il loro punteggio è a zero (0). 

4.G  I punti. Un punto viene assegnato quando si è al servizio e si vince lo scambio. 

4.H  Vincere la partita o l’incontro. Vince la prima squadra che guadagna il punto vincente della 
partita (set  point) o dell’incontro (match point). 

4.I  La chiamata del punteggio negli incontri di singolare. La sequenza corretta per chiamare il  
 punteggio è: 1) pronuncia del punteggio del battitore 2) pronuncia del punteggio del ricevitore, 
 con due numeri (ad esempio, "uno-zero"). 

4.J   La chiamata il punteggio negli incontri di doppio. Il punteggio è chiamato come tre numeri 
 negli incontri di doppio. La sequenza corretta per chiamare il punteggio è: 1) il punteggio della 
 squadra al servizio 2) il punteggio della squadra che riceve 3) il numero del servitore (uno o 
 due), (ad esempio "zero - uno - uno"). Per iniziare ogni incontro, il punteggio sarà chiamato 
 "zero-zero-due". 

4.K  La chiamata di un punteggio errato. Se il battitore o l'arbitro chiama un punteggio sbagliato, 
 una volta che il servizio è stato eseguito, il gioco continuerà fino alla fine dello scambio e la 
correzione sarà effettuata prima del servizio successivo. Dopo che il servizio è stato eseguito,  un 
giocatore che interrompe il gioco solo sulla base di un punteggio errato, avrà commesso un 



 fallo e perderà lo scambio. 

4.L  Il fallo di piede sul servizio. Durante il servizio, quando la palla viene colpita, i piedi del 
 battitore devono: 
4.L.1 Non toccare l'area al di fuori dell'estensione immaginaria della linea laterale. 
4.L.2 Non toccare l'area sul lato sbagliato dell'estensione immaginaria della linea centrale. 
4.L.3 Non toccare il campo, compresa la linea di fondo. 

4.M  Gli errori nel servizio. Durante il servizio, è un fallo del battitore con conseguente perdita del 
 servizio se: 
4.M.1 Il battitore serve dall'area di servizio errata. 
4.M.2 Il giocatore sbagliato serve la palla. 
4.M.3 La palla servita tocca qualsiasi oggetto permanente prima che tocchi terra. 
4.M.4 La palla servita tocca il battitore o il suo compagno, o qualsiasi cosa il battitore o il suo 
 compagno stiano indossando o tenendo. 
4.M.5 La palla servita atterra nella zona di non-volée che comprende le linee della zona di non-
 volée. 
4.M.6 La palla servita atterra fuori dal campo di servizio. 
4.M.7 La palla servita colpisce la rete e atterra all'interno della zona di non-volée, incluse le linee 
 della zona di non-volèe. 
4.M.8 La palla servita colpisce la rete e atterra fuori dal campo di servizio. 
4.M.9 Il battitore usa un servizio non irregolare (Regole 4.A.5.a, 4.A.5.b, 4.A.5.c) durante 
 l’esecuzione del servizio al volo (Regole 4.A – 4.A.5.d). 
4.M.10 Il battitore o il suo compagno chiama un time-out dopo che si è verificato il servizio. 
4.M.11 Il battitore colpisce la palla per effettuare il servizio mentre viene chiamato il punteggio. 

4.N  Gli errori del ricevitore. È un fallo contro la squadra in ricezione, che determina un punto per 
 il battitore, se: 
4.N.1 Il giocatore sbagliato risponde al servizio. 
4.N.2 Il ricevitore o il suo compagno viene toccato o interferisce con il volo della palla prima che 
 essa rimbalzi. 
4.N.3 Il ricevitore o il suo compagno chiama un time-out dopo che si è verificato il servizio. 
 



Titolo V 

La scelta del lato del campo e del servizio 
 

5.A  La scelta del lato del campo, del servizio e della ricezione 
5.A.1 Qualsiasi metodo equo deve essere utilizzato per determinare quale giocatore o 
 squadra ha la prima scelta sul lato del campo, sul servizio, sulla ricezione o rinvio (ad 
 esempio, si scrivono un 1 o 2 sul retro del foglio di punteggio; lanciando una  moneta, 
 ecc). Se il vincitore sceglie di servire o ricevere per primo, il perdente  sceglie il lato del 
 campo. Se il vincitore sceglie il lato del campo, il perdente sceglie se servire o se ricevere. 
 Una volta effettuata una scelta, non può essere modificata. 
5.A.2 Nel doppio, le squadre possono cambiare il battitore di partenza tra un incontro e l'altro (o 

 tra una partita e l'altra) e  devono avvisare l'arbitro. Negli incontri senza arbitro, la 
squadra  dovrebbe avvisare gli avversari se c'è stato un cambio di battitore iniziale. Il 
battitore  iniziale dell’incontro (o della partita) è il giocatore che deve indossare il segno 
di riconoscimento del  battitore iniziale. Non vi è alcuna colpa o sanzione per la 
mancata esecuzione delle notifiche. Una volta che un incontro è iniziato, se l'arbitro nota che 
un battitore di partenza è cambiato, l'arbitro lo annoterà sul foglio di punteggio dopo che lo 
scambio è stato completato. 

5.A.3 Nel doppio, il battitore di partenza deve indossare in modo visibile un segno di 
 riconoscimento determinato dal direttore del torneo. 

5.B  Il cambio del lato del campo 
5.B.1 Le squadre cambiano lato del campo e il servizio iniziale al completamento di ogni partita. 
5.B.2 Sono concessi due minuti tra una partita e l'altra. Se entrambe le squadre sono d'accordo, il 
 gioco potrebbe riprendere in anticipo. La regola 10.A.5. deve essere utilizzata per 
 riprendere il gioco. 
5.B.3 In un incontro con due partite su tre a 11 punti, in gara tre (terza partita), le squadre 
cambieranno  lato del campo quando la prima squadra raggiunge un punteggio di 6. Il servizio rimane 
al  giocatore che tiene il servizio.  
5.B.4 In un incontro 15 punti, le squadre cambieranno lato del campo quando la prima squadra 
 raggiunge un punteggio di 8. Il servizio rimane al giocatore che tiene il servizio. 
5.B.5 In un incontro a 21 punti, le squadre cambieranno il lato del campo quando la prima 
 squadra raggiunge un punteggio di 11. Il servizio rimane al giocatore che tiene il servizio. 
5.B.6 Tempo a disposizione per il cambio del lato del campo. Un minuto è concesso per 
 cambiare il lato del campo durante un incontro. La Regola 10.A.5 deve essere utilizzata per 
 riprendere il gioco. 
5.B.7 Una volta segnato il punto che determinerà il cambio del lato del campo, un eventuale fallo 
 tecnico, che comporti la perdita di un punto per la squadra in servizio, non avrà alcun 
 impatto sul completamento del cambio del lato del campo. 
5.B.8 In un incontro con tre partite su cinque a 11 punti, in gara cinque (quinta partita), le squadre 
 cambieranno il lato del campo quando la prima squadra raggiunge un punteggio di 6. Il 
 servizio rimane al giocatore che tiene il servizio. 



Titolo VI 

Le regole della chiamata di linea 
 

6.A Una palla servita che sorvola la zona di non-volée e atterra nel campo di servizio corretto o 
 su qualsiasi linea di campo di servizio corretta è valida (dentro o in). 
6.B Tranne che per il servizio, qualsiasi palla in gioco che atterra in campo o tocca qualsiasi 
 linea del campo è dentro. 
6.C Una palla che entra in contatto con la superficie di gioco completamente al di fuori del 
 campo è non-valida (fuori o out). 
6.D Codice etico per la chiamata di linea. Il Pickleball si gioca secondo regole specifiche, ma 
 richiede anche un codice etico per le responsabilità di chiamata di linea, quando eseguite 
 dai giocatori. Le responsabilità della chiamata di linea dei giocatori sono diverse da quelle 
 assegnate agli arbitri o ai giudici di linea. I funzionari fanno chiamate di giudizio 
 imparziali tenendo conto degli interessi di tutti i giocatori. Il giocatore, quando gli vengono 
 assegnati compiti della chiamata di linea, deve sforzarsi per la precisione e deve operare 
 secondo il principio che tutte le chiamate discutibili devono essere risolte a favore 
 dell'avversario. 
 Gli elementi di base sono: 

6.D.1 I giocatori sono responsabili di chiamare le linee del proprio campo (esclusi i 
 servizi corti, i falli di piede sul servizio e tutti i falli nella zona di non-volée, se 
 chiamati da un arbitro). Se un giocatore effettua inizialmente una chiamata di linea 
 e poi chiede un'opinione all’uno e all’altro avversario oppure all'arbitro, se  un 
 avversario o l'arbitro può fare una chiamata chiara/sicura "in" o "out", la chiamata 
 chiara/sicura avrà validità. Se non è possibile effettuare una chiamata chiara/sicura, 
 la chiamata iniziale da parte del giocatore manterrà la validità. Una chiamata 
 effettuata dall'avversario può essere appellata all'arbitro per una decisione finale 
 "in" o "out". 
6.D.2 Negli incontri che hanno i giudici di linea, l'unica chiamata di linea attribuita 
 esclusivamente ai giocatori è riferita alla linea centrale di servizio. 
6.D.3 L'avversario ha il beneficio del dubbio sulle chiamate di linea effettuate. Qualsiasi 
 palla che non può essere chiamata "out" deve essere considerato "in". Un giocatore 
 non può richiedere una ripetizione del punto perché la palla non è stata vista o c'è 
 incertezza. Un giocatore che non effettua una chiamata può fare appello all'arbitro 
 per effettuare la chiamata se non ha visto chiaramente la palla atterrare. Se l'arbitro 
 non è in grado di effettuare la chiamata, la palla è "in". Nel momento in cui il 
 giocatore/squadra si appella all'arbitro, perde il diritto di effettuare qualsiasi 
 successiva chiamata "in" o "out" per quello scambio. 
6.D.4 Gli spettatori non devono essere consultati su nessuna chiamata di linea. 
6.D.5  Un giocatore non dovrebbe intervenire sulla chiamata di un avversario, anche se 
 qualsiasi giocatore può appellarsi all'arbitro per una chiamata prima che si 
 verifichi il servizio successivo. 
6.D.6 Un giocatore/squadra può chiedere l'opinione dell'avversario per effettuare la 
 chiamata di linea nel proprio campo. Se richiesto e l'avversario fa una chiara 
 chiamata "in" o "out", deve essere accettata. Se gli avversari non possono fare una 



 chiara chiamata "in" o "out", allora la palla viene regolata come "in" nella squadra 
 ricevente. Nel momento in cui il giocatore/squadra ricevente chiede l'opinione 
 dell'avversario, perde il diritto di effettuare qualsiasi successiva chiamata "in" o 
 "out" per quello scambio. La squadra/giocatore ricevente può anche appellarsi 
 all'arbitro per effettuare una chiamata chiara/sicura. Se l'arbitro non può fare una 
 chiamata chiara/sicura, l'esito della chiamata dell'avversario rimarrà valida. 
6.D.7 I giocatori non devono chiamare una palla "out" quando non sono in grado di 
 vedere chiaramente uno spazio tra la linea e la palla mentre colpisce il terreno. 
6.D.8 Tutte le chiamate "out" devono essere fatte "prontamente"; altrimenti, si presume 
 che la palla sia ancora in gioco. "Prontamente" è definito come chiamare "out" 
 prima che la palla venga colpita dall'avversario o prima che la palla diventi non in 
 gioco (fuori o nella zona di non-volèe). 
6.D.9 Nel gioco del doppio, se un giocatore chiama la palla "out" e il compagno la 
 chiama "in", allora il dubbio esiste e la chiamata del team sarà "in". Ogni giocatore 
 può appellarsi all'arbitro per una chiamata. Se l'arbitro non ha visto la palla, la 
 palla viene considerata “in”. 
6.D.10 Le chiamate di linea "out" devono essere segnalate tempestivamente con segnale 
 vocale e/o manuale (come descritto nella regola 13.E.2). 
6.D.11 Mentre la palla è in aria, se un giocatore urla "out", "no", "rimbalzo" o qualsiasi 
 altra parola per comunicare al proprio compagno che la palla potrebbe essere 
 “out”, sarà considerata solo comunicazione del giocatore e non considerata una 
 chiamata di linea. 
6.D.12 Una chiamata "out" effettuata dopo che la palla rimbalza è una chiamata di linea.  
 La palla non è più in gioco e lo scambio si fermerà. Se, in appello, l'arbitro annulla 
 qualsiasi chiamata "out", è colpa del giocatore o della squadra che ha effettuato la 
 chiamata "out”. Eccezione: se l’incontro ha giudici di linea, i giudici di linea sono 
 responsabili della chiamata. (Cfr. articolo 13.E.2) 
6.D.13 Dopo il completamento di uno scambio, i giocatori possono annullare la chiamata 
 di linea di un compagno, la chiamata di linea della propria squadra o la chiamata 
 "in" di un avversario a proprio svantaggio. 

  

 



Titolo VII 

Le regole dei falli 
 

Un fallo (e la conseguente palla non più in gioco) verrà dichiarato per quanto segue: 

7.A Se la risposta al servizio non rimbalza prima che la palla venga colpita. 

7.B Colpire una palla nel proprio campo e successivamente la palla non va nel campo avversario. 
 Nota: il fallo si verifica nel momento in cui la palla colpisce il proprio terreno. 

7.C Mandare la palla sotto alla rete o tra la rete e il palo della rete. 

7.D Un giocatore che colpisce una palla che poi atterra fuori dai limiti del campo o sul proprio 
 lato del campo. 

7.E Incapacità di un giocatore di restituire la palla prima che rimbalzi due volte sul proprio 
 campo o per un giocatore che usa una sedia a rotelle nel restituire una palla prima che 
 rimbalzi tre volte sul proprio campo. 

7.F Violazione delle regole del Titolo IV, Titolo IX e Titolo XI. 

7.G Un giocatore o l’abbigliamento di un giocatore o la racchetta di un giocatore che entra in 
 contatto con il sistema di rete, i pali della rete o il campo dell'avversario, quando la palla è in 
 gioco. 

7.H Dopo il servizio, la palla entra in contatto con un giocatore o qualsiasi cosa il giocatore 
 indossi o porti, tranne che la racchetta o la mano o le mani del giocatore a contatto con la 
 racchetta e sotto il polso. Se il giocatore è in procinto di cambiare mano con entrambe le mani 
 sulla racchetta o sta tentando un colpo a due mani e una delle due mani viene colpita sotto il 
 polso, purché le mani del giocatore siano in contatto con la racchetta, la palla è ancora in 
 gioco. 
7.I Una palla in gioco che viene fermata da un giocatore prima che diventi non giocabile (ad 
 esempio, prendere o fermare una palla in volo prima che entri in contatto con la superficie di 
 gioco). 
7.J Dopo il servizio, una palla che entra in contatto con qualsiasi oggetto permanente prima di 
 rimbalzare sul campo. 
7.K Una volta che la palla è in gioco, un giocatore colpisce la palla prima che passi il piano 
 immaginario della rete. 
7.L Un giocatore che trasporta o trascina (palla non colpita di netto) deliberatamente la palla 
 sulla racchetta mentre esegue il servizio o durante uno scambio. 
7.M Un ostacolo chiamato/segnalato da un giocatore, ma che l'arbitro considera non influente. 
7.N Negli incontri non ufficiali, i giocatori possono avere ulteriori palle purché siano mantenute 
in  modo che non siano visibili ai loro avversari durante il gioco (per esempio, in tasca). Se una 
 di queste palle “aggiuntive”, che un giocatore ha in tasca, cade sulla superficie di gioco 
 durante lo scambio, deve essere dichiarato un fallo. 

 

 



Titolo VIII 

Le regole delle palle non valide 
 

8.A Qualsiasi azione che interrompe il gioco si tradurrà in una palla non più valida, ovvero non in 
 gioco o fine dello scambio. 
8.B Un fallo chiamato da un arbitro o da un giocatore, o un fallo commesso da un giocatore, si 
 tradurrà in una palla non in gioco. 
8.C La presenza ostacolo chiamato/segnalato dall'arbitro o dal giocatore si tradurrà in una palla 
 non in gioco. L'arbitro determinerà se l'ostacolo chiamato/segnalato dal giocatore è valido. Un 
 ostacolo valido si tradurrà in una ripetizione del punto. 
8.D Una palla in gioco che entra in contatto con un oggetto permanente dopo che è rimbalzata sul 

campo dell'avversario si tradurrà in una palla non in gioco. Il giocatore che ha effettuato il 
colpo/tiro vincerà lo scambio. 

8.E Oltre alle violazioni della zona di non-volée, anche gli altri falli possono essere commessi 
 solo quando la palla è in gioco. Le penalità per i falli (diversi dai falli non di zona di non-
 volée) sono normalmente applicate nel momento in cui vengono identificate (ad esempio, 
 giocatore/posizione errata, distrazioni, doppi rimbalzi, ecc.), ma possono anche essere 
 applicate in qualsiasi momento prima che si verifichi il servizio successivo. 



Titolo IX 

Le regole della zona di non-volèe 
 

9.A Tutte i colpi al volo devono essere eseguiti senza che si entri in contatto (racchetta, piedi, 
 mani o altre parti del corpo) con la superficie della zona di non-volée. Per i giocatori che 
 utilizzano sedie a rotelle, le ruote anteriori (più piccole) possono toccare la zona di non-volée 
 durante un colpo. 

9.B È un fallo se il giocatore che colpisce la palla al volo, mentre è nell'atto di tirare, tocca la zona 
 di non-volée. Per i giocatori che utilizzano sedie a rotelle, le ruote anteriori (più piccole) 
 possono toccare la zona di non-volée. 

9.B.1 L'atto del colpo al volo include il movimento iniziale, la chiusura del movimento e lo 
 slancio dell'azione (cosiddetto momentum) 

9.B.2 Se la racchetta tocca la zona di non-volée durante il movimento di volo, prima o dopo 
 aver contattato la palla, è un fallo. 

9.C Durante l'atto del colpo al volo, è un fallo se nel momentum il giocatore entra in contatto con 
 tutto ciò che è nella zona di non-volée, incluso il compagno del giocatore. Per i giocatori che 
 utilizzano sedie a rotelle, le ruote anteriori (più piccole) possono toccare la zona di non-
 volée. 

9.C.1 È un fallo anche se la palla diventa non valida (non più in gioco) prima che il giocatore 
 entri in contatto con la zona di non-volée, per un tempo ragionevole (2-3 secondi). 

9.D Se un giocatore ha toccato la zona di non-volée per qualsiasi motivo, quel giocatore non può 
 colpire al volo la palla fino a quando entrambi i piedi non hanno preso contatto con la 
 superficie di gioco completamente al di fuori della zona di non-volée. Una manovra come 
 stare all'interno della zona di non-volée, saltare per colpire una palla al volo e poi atterrare al 
 di fuori della zona di non-volée è un fallo. Se le ruote posteriori di una sedia a rotelle hanno 
 toccato la zona di non-volée per qualsiasi motivo, il giocatore che utilizza una sedia a rotelle 
 non può tirare al volo fino a quando entrambe le ruote posteriori non hanno preso contatto 
 con la superficie di gioco al di fuori della zona di non-volée. 
9.E Un giocatore può entrare nella zona di non-volée in qualsiasi momento, tranne quando quel 
 giocatore sta colpendo la palla al volo. 
9.F Un giocatore può entrare in contatto con zona di non-volée prima o dopo di un colpo di 
 qualsiasi palla che rimbalza. 
9.G Un giocatore può rimanere all'interno della zona di non-volée per colpire una palla che è 
 rimbalzata. Non c'è violazione se un giocatore non esce dalla zona di non-volée dopo aver 
 colpito una palla che rimbalza. 
9.H Non vi è alcuna violazione se un giocatore colpisce la palla mentre il suo compagno è in 
 contatto con la zona di non-volée.  

 

 



Titolo X 

Le regole del time-out 
 

10.A Il Time-Out Standard.  Un giocatore o una squadra ha diritto a due time-out per partita da 11 
o  15 punti ed a tre time-out per una partita da 21 punti. 

10.A.1 Ogni periodo di time-out può durare fino a 1 minuto. 
10.A.2 Il gioco può essere ripreso in anticipo se tutti i giocatori sono pronti. 
10.A.3 Se una squadra ha dei time-out rimanenti, qualsiasi giocatore di quella squadra può 
 chiamare un time-out prima che si verifichi il servizio successivo. 
10.A.4 Prima che si verifichi un servizio, se un team chiama un time-out pur non avendo 
 time-out rimanenti, non è prevista alcuna penalità. 
10.A.5 L'arbitro annuncerà quando ci sono 15 secondi rimanenti. Alla fine del periodo di 
 time-out, l'arbitro chiamerà "time in" e quindi chiamerà il punteggio quando tutti i 
 giocatori sono pronti a giocare. 

10.B Il Time-out medico.  Un giocatore che ha bisogno di cure mediche durante un incontro può 
 richiedere un time-out medico all'arbitro.  
 Una volta richiesto il time-out medico, devono essere utilizzate le seguenti linee guida: 

10.B.1 L'arbitro deve immediatamente convocare in loco personale medico, o il direttore del 
torneo se non è presente personale medico, per valutare la situazione e prestare il primo 
soccorso appropriato. 

10.B.1.a Quando il personale medico o il direttore del torneo arriva, l'arbitro deve 
 avviare il timer di 15 minuti. 

10.B.2 Se il personale medico, o il direttore del torneo se non è presente personale medico, 
 determina che esiste una condizione medica valida, allora a quel giocatore saranno 
 consentiti non più di 15 minuti per il time-out medico. 

10.B.2.a Il time-out deve essere continuo e può durare fino a 15 minuti. Se il 
 giocatore utilizza meno di 15 minuti, il tempo rimanente viene perso e 
 nessun tempo medico aggiuntivo sarà disponibile per il giocatore durante 
 l’incontro. 

10.B.2.b Se il giocatore non può riprendere a giocare dopo il periodo di time-out 
 medico di 15 minuti, nell’incontro verrà dichiarato un ritiro. 

10.B.3 Se il personale medico, o il direttore del torneo se non è presente personale medico, 
 determinano che non esiste alcuna condizione medica valida, al giocatore o alla 
 squadra verrà addebitato un time-out standard, se disponibile, e verrà emesso un 
 avvertimento tecnico. 

10.B.3.a Se non è disponibile un time-out standard, verrà emesso un fallo tecnico.  

10.B.3.b Il time-out medico non è più disponibile per quel giocatore in 
quell’incontro. 

10.B.3.c A ciascun giocatore può essere concesso un solo time-out medico richiesto 
 in ogni incontro.  



10.B.4 La regola 10.A.5. deve essere utilizzata per riprendere a giocare. 
10.B.5 Presenza di sangue. Se è presente del sangue su un giocatore o sul campo, il gioco 
 non può riprendere fino a quando l'emorragia non sia stata controllata e il sangue sui 
 vestiti e sul campo non sia stato rimosso. 

10.B.5.a Le questioni relative esclusivamente alla pulizia o al controllo del sangue 
saranno considerate un time-out arbitrale. 
10.B.5.b La regola 10.A.5 deve essere utilizzata per riprendere a giocare.  

10.C  Il gioco continuo.  Il gioco dovrebbe essere continuo, anche se i giocatori sono autorizzati a 
 bere rapidamente una bevanda o ad utilizzare un asciugamano tra uno scambio e l'altro 
 purché, a giudizio dell'arbitro, il flusso del gioco non sia influenzato negativamente.  

L'arbitro chiama il punteggio quando il gioco deve essere ripreso. 
10.D Il Time-out per l'attrezzatura. Ci si aspetta che i giocatori mantengano tutto 
l'abbigliamento  e l'attrezzatura in buone condizioni per il gioco e ci si aspetta che 
utilizzino i time-out  standard ed il tempo utile tra le partite e tra gli incontri per le regolazioni 
e per la sostituzione  dell'attrezzatura di gioco. Se un giocatore o una squadra non hanno dei 
time-out disponibili e  l'arbitro determina che è necessario un cambio o un aggiustamento 
dell'attrezzatura per una  continuazione equa e sicura dell’incontro, l'arbitro può 
assegnare un time-out per l'attrezzatura  fino a 2 minuti. La regola 10.A.5 verrà utilizzata 
per riprendere a giocare. 
10.D.1 Le sistemazioni dell'abbigliamento e dell'attrezzatura che possono essere realizzate 
 rapidamente sono consentite tra gli scambi (ad esempio, legare i lacci delle scarpe, 
 pulire gli occhiali, regolare il cappello). 

10.E  Il tempo tra le partite.  Il tempo standard tra una partita e l'altra è di 2 minuti. La regola 10.A.5 
deve  essere utilizzata per riprendere a giocare. 

10.E.1 Tra una partita e l'altra, i giocatori possono utilizzare uno o entrambi i time-out della 
partita  che  dovrà iniziare. I giocatori devono informare l'arbitro, o i loro avversari 
se non c'è  arbitro. Se una squadra torna a giocare prima dell'inizio di uno (o 
entrambi) time-out  richiesti, la squadra mantiene il time-out per la partita che sta 
iniziando. I normali due  minuti tra una partita e l'altra verranno utilizzati prima di 
qualsiasi time-out  eventualmente richiesto. 

10.F  Tempo tra gli incontri.  La pausa di tempo tra gli incontri è di 10 minuti. Se tutti i giocatori 
sono pronti a giocare prima di 10 minuti, l’incontro potrebbe iniziare in anticipo. 

10.F.1 In un incontro di campionato (o di torneo) con incontro di spareggio: se il 
 vincitore del tabellone dei perdenti (consolation/losers draw/bracket) sconfigge il 
 vincitore del tabellone principale (main draw/bracket), allora deve essere giocato un 
incontro di spareggio. Il tempo standard tra l’incontro di campionato e l’incontro di 
 spareggio è di 10 minuti. 

10.G  Incontro sospeso. Un incontro è sospeso a causa di circostanze inevitabili e deve essere 
 ripreso  con lo stesso battitore, con le stesse posizioni, con lo stesso punteggio e con gli stessi 
 time-out di quando viene interrotta. 
10.H  Le altre regole di time-out. 

10.H.1 Prima di un incontro o tra una partita e l'altra: prima dell'inizio di un incontro non 
possono essere presi né time-out medici né time-out standard. Un incontro non può iniziare 
 fino a quando tutti i giocatori sono presenti e viene chiamato il punteggio iniziale. I 



 time-out possono essere utilizzati prima dell'inizio della seconda o del terza partita in un 
incontro a due partite su tre. 
10.H.2 Circostanze inevitabili: l'arbitro può chiamare un time-out arbitrale per affrontare 
  circostanze improvvise che possono richiedere un'interruzione prolungata del gioco. 

10.H.2.a Nell'interesse della sicurezza, se l'arbitro determina l'esistenza di una 
 potenziale situazione medica (ad esempio, stanchezza da calore, colpo di 
 calore, ecc.) e il giocatore non è in grado o si rifiuta di chiamare un time-
 out medico, l'arbitro è autorizzato a chiamare un time-out arbitrale e 
 chiamare il personale medico o il direttore del torneo. I time-out medici 
 richiesti dall'arbitro non saranno addebitati al giocatore. 
10.H.2.b Il sanguinamento attivo deve essere affrontato conformemente alla regola 
 10.B.5. 
10.H.2.c Le sostanze estranee presenti sul campo, come detriti, acqua o altri fluidi, 
 devono essere rimosse e la superficie deve essere pulita. 
10.H.2.D La regola 10.A.5 deve essere utilizzata per riprendere il gioco. 



Titolo XI 

Altre regole 

11.A Il doppio Colpo. La palla può essere colpita due volte, ma questo deve accadere durante un 
 colpo involontario, continuo, monodirezionale, da parte di un giocatore. Se il colpo fatto 
 durante l'esecuzione del servizio o durante uno scambio non è deliberatamente continuo, o 
 non in una singola direzione, o la palla viene colpita da un secondo giocatore, è un fallo. 

11.B Il cambio di mano.  Una racchetta può essere passata da una mano all'altra in qualsiasi 
 momento. 

11.C I colpi a due mani.  Sono consentiti colpi con impugnatura due mani. 

11.D Il colpo mancato. Un giocatore che manca completamente la palla quando tenta di colpirla 
 non determina una modifica del gioco nello scambio. La palla rimane in gioco fino a quando 
 non rimbalza due volte o fino a quando non si verifica qualsiasi altro fallo. 

11.E La palla rotta o danneggiata. Se è presente un arbitro, i giocatori possono appellarsi 
 all'arbitro prima che si effettui il servizio per verificare se una palla è rotta o danneggiata. Se 
 la richiesta viene fatta prima che si verifichi il servizio, l'arbitro interromperà il gioco, 
ispezionerà la palla e la sostituirà o la rimetterà in gioco. L'arbitro richiamerà il punteggio. 
 Negli incontri non ufficiali, i giocatori possono sostituire una palla danneggiata prima che si 
 verifichi il servizio. Se un giocatore sospetta che la palla sia rotta o che si rompa dopo il 
 servizio, il gioco deve continuare fino alla fine dello scambio. Se, a giudizio dell'arbitro, una 
 palla rotta o danneggiata ha influito sull'esito di uno scambio, l'arbitro decreterà la 
 ripetizione del punto con una palla sostitutiva. Nel gioco non arbitrato, se i giocatori non 
 sono d'accordo sul fatto che una palla danneggiata abbia influito sull'esito dello scambio, lo 
 scambio risulta valido. 

11.F L'infortunio durante lo scambio. Lo scambio continua fino alla sua conclusione nonostante 
 un infortunio a uno dei giocatori.  

11.G Il problema con l'attrezzatura del giocatore. Uno scambio non verrà interrotto se un 
 giocatore perde o rompe una racchetta o perde un oggetto, a meno che l'azione non si 
 traduca in un fallo. 

11.H Gli oggetti sul campo. Se un oggetto che un giocatore indossa o trasporta cade sul suo lato 
 del campo, a meno che l'oggetto non atterri nella zona di non-volée a seguito di una volée, la 
 palla rimane in gioco anche se colpisce l'oggetto. 
11.I Il piano della rete.  Attraversare il piano immaginario della rete prima di colpire la palla è un 

 fallo. Dopo aver colpito la palla, un giocatore o qualsiasi cosa il giocatore indossa o stava 
 trasportando può attraversare il piano della rete. Il giocatore non può toccare nessuna parte 
 del sistema di rete, il campo dell'avversario o l'avversario mentre la palla è ancora in gioco. 
11.I.1 Eccezione: se la palla rimbalza nella parte ricevente del campo con abbastanza 
 rotazione (spin) o se influenzata del vento, tale da farla tornare dall'altra parte della 
 rete, il giocatore ricevente può attraversare il piano della rete (sopra, sotto o intorno 
 al palo della rete) per colpire la palla. È un fallo se il giocatore ricevente (o qualsiasi 
 cosa il giocatore ricevente stia indossando o trasportando) attraversa il piano della 
 rete prima che la palla abbia attraversato il piano della rete verso il lato opposto. È un 
 fallo se il giocatore tocca il sistema di rete, il campo dell'avversario o l'avversario 



 mentre la palla è ancora in gioco. 
11.J Le Distrazioni. I giocatori non possono distrarre un avversario quando l'avversario sta per 
 colpire la palla. Se a giudizio dell'arbitro si è verificata una distrazione, l'arbitro deve 
 immediatamente chiamare un fallo per la squadra colpevole. 
11.K I pali della rete. I montanti di rete (comprese le ruote collegate, i bracci o altre costruzioni 
 di supporto) sono posizionati fuori da limiti. È un fallo se un giocatore entra in contatto con 
 il palo della rete mentre la palla è in gioco. 

11.K.1 Una palla che entra in contatto con la rete, con il cavo della rete o con la corda tra i 
 pali della rete, rimane in gioco. 

11.L La Rete. 
11.L.1 La rete, i fili o le corde che reggono la rete sono posizionati (per lo più) sul campo. 
  Pertanto, se la palla colpisce la parte superiore della rete o colpisce il filo o la corda 
  della rete superiore e atterra sul campo, rimane in gioco. 

11.L.2 Se la palla passa tra la rete e il palo, è un fallo contro il giocatore che l'ha tirata. 
11.L.3 Un giocatore è autorizzato a girare intorno al palo della rete e attraversare la linea di 
  estensione immaginaria della rete dopo aver colpito la palla, purché il giocatore o 
  qualsiasi oggetto che indossava o trasportava non tocchi il campo avversario. Se il 
  giocatore gira intorno al palo della rete e attraversa la linea di estensione   
  immaginaria della rete ma non entra in contatto con la palla, verrà dichiarato un fallo. 
11.L.4 Se un giocatore manda la palla nel campo avversario colpendo la rete, e poi la palla 
 tornando in dietro rimbalza sulla rete una seconda volta senza essere toccata 
 dall'avversario, il giocatore che ha effettuato il tiro vince lo scambio. 
11.L.5 Per i sistemi di rete con una barra orizzontale che include una base centrale: 

11.L.5.a Prima di andare oltre la rete, se la palla colpisce la barra orizzontale o la 
 base centrale, è un fallo. 
11.L.5.b Tranne che sul servizio, se la palla va oltre la rete e colpisce la base 
 centrale, o qualsiasi parte della barra orizzontale, o la palla rimane 
 bloccata tra la rete e la barra orizzontale, verrà chiamata una ripetizione 
 del punto. Oltre che sul servizio, se la palla va oltre la rete e rimbalza sul 
 campo e poi esegue una delle 3 azioni sopra elencate, si verificherà una
 ripetizione del punto. 
11.L.5.c Sul servizio, se la palla colpisce la barra orizzontale o la base centrale o 
 viene catturata tra la rete e la barra orizzontale dopo aver superato la rete, 
 è un fallo. 
11.L.5.d Qualsiasi malfunzionamento di un sistema di rete durante il gioco è 
 considerato un ostacolo. 

11.M I tiri intorno al palo della rete. Un giocatore può rimandare la palla facendola passare 
 all'esterno del palo della rete. 

11.M.1 La palla non ha bisogno di viaggiare necessariamente al di sopra della rete o del suo 
 piano immaginario. 
11.M.2 Non ci sono restrizioni sull'altezza, il che significa che un giocatore può tirare la  
  palla facendola passare di fianco al palo della rete a qualsiasi altezza. 

11.N Una sola racchetta. Un giocatore non deve usare o non può disporre più di una racchetta 



 durante uno scambio. Una violazione di questa regola è un fallo. 

11.O Il possesso della racchetta.  Un giocatore deve avere il possesso della racchetta quando 
 entra in contatto con la palla, ovvero deve impugnarla e non può lanciarla per colpire la 
 palla. Una violazione di questa regola è un fallo. 

11.P Le apparecchiature elettroniche.  I giocatori non devono indossare o utilizzare alcuna 
 forma di cuffie o auricolari durante le fasi di gioco della competizione. Eccezione: sono 
 consentiti apparecchi acustici prescritti o necessari.  



Titolo XII 

I tornei ufficiali (sanctioned) 
  

12.A Le categorie di eventi 
 Uomini: Singolare e doppio.  
 Donne: Singolare e doppio.  
 Misto: Doppio. 
 Sedia a rotelle: Singolare e doppio. 

12.A.1 Negli eventi descritti per genere, solo i membri di questo genere sono autorizzati a 
 giocare. 
12.A.2 Doppio misto - Una squadra di doppio misto è composta da un giocatore di genere 
maschile e da una giocatrice di genere femminile. 
12.A.3 I giocatori che utilizzano sedie a rotelle possono giocare nel doppio maschile, nel 
doppio femminile o nel doppio misto con compagno normodotato nella categoria standard o 
nel doppio su sedia a rotelle. 

12.B Le opzioni di punteggio del torneo.  L'opzione di punteggio consigliata per un torneo è 
 quella  di due partite su tre a 11 punti, vincendo con 2 punti di vantaggio (11 by 2). Altre 
 opzioni includono: tre partite su cinque a 11 punti, una sola partita a 15 o una sola partita a  
21. Tutti i  formati decretano la vittoria con la differenza di 2 punti di vantaggio. I Round 
Robin   (gironi) possono anche prevedere una sola partita a 11 punti, da vincere con 2 punti di 
vantaggio, purché il tabellone abbia quattro o più squadre. 

12.C I formati dei tornei. Ci sono cinque formati di torneo che possono essere utilizzati. Il 
 formato è in genere scelto del direttore del torneo. 

12.C.1 Eliminazione singola con consolazione. Il primo giocatore o squadra a segnare il 
 punto vincente dell’incontro, con un margine di almeno 2 punti, vince. I perdenti di 
 tutti i turni entrano in un tabellone di consolazione (consolation draw/bracket), 
 giocando per la medaglia di  bronzo/terzo posto e vengono eliminati dopo una 
 seconda sconfitta. Gli ultimi due giocatori o squadre del tabellone principale (main 
 draw/bracket) giocano per le medaglie d'oro/primo posto e argento/secondo posto. 
12.C.2 Doppia eliminazione. Il primo giocatore o squadra a segnare il punto vincente 

dell’incontro, con un margine di almeno 2 punti, vince. Una sconfitta metterà il 
perdente  nella fascia di consolazione (losers draw/bracket). I giocatori o le 
squadre vengono  definitivamente eliminati dopo una sconfitta nel tabellone di 
consolazione. Il  vincitore del tabellone di consolazione giocherà contro il 
vincitore del tabellone  principale (main draw/bracket) per contendersi la 
vittoria del torneo. Se il vincitore  del tabellone di consolazione sconfigge il 
vincitore del tabellone principale, allora  deve essere giocato un incontro finale di 
spareggio per determinare le medaglie d'oro/primo posto e argento/secondo posto. Il 
giocatore o la squadra che perde la finale del tabellone di consolazione, riceverà la 
medaglia di bronzo/terzo posto. 

12.C.3 Round Robin. Tutti i giocatori o le squadre giocano l'uno contro l'altro. Gli incontri 
  possono utilizzare una qualsiasi delle opzioni di punteggio del torneo approvate (Cfr. 
  articolo 12.B). Il vincitore è determinato in base al numero di incontri vinti. Se due o 



  più squadre sono in parità: 
12.C.3.a Primo livello di spareggio: numero di incontri testa a testa vinti. 
12.C.3.b Secondo livello di spareggio: differenziale di punti di tutte gli incontri 

giocati. (ad esempio, la squadra A ha vinto il primo incontro 11-8, 11-4, 
 quindi avrebbe avuto un differenziale di punti di +10. La squadra A 
 vince poi il secondo incontro 11-9, 2-11, 11-6 ed avrebbe un differenziale      
di  punti di -2. Questo darebbe loro un totale per il girone di +8.) 

12.C.3.c Terzo livello di spareggio: differenziale di punti sul testa a testa. 
12.C.3.d Quarto livello di spareggio: differenziale di punti contro la squadra più 
 alta. (ad esempio, se le squadre sono a pari merito per il secondo posto, si 
 calcolano i differenziali di punti rispetto alla squadra al primo posto). 

12.C.4 Pool Play. I partecipanti sono divisi in due o più gruppi di giocatori. Ogni gruppo 
 gioca un Round Robin per determinare le qualificazioni che mettono i giocatori in un 
 tabellone playoff (di norma a livello di quarti di finale) a eliminazione singola o 
 doppia eliminazione. 
12.C.5 Non-Pool Play. Si tratta di un formato che combina il Round Robin con un tabellone 
 ad eliminazione. I partecipanti sono teste di serie in base ai risultati ottenuti dal 
 Round Robin e giocano un formato a eliminazione diretta o a doppia eliminazione 
 con incontri due partite su tre a 11, una sola partita a 15 o una sola partita a 21.Ogni 
formato è vinto  con 2 punti di vantaggio. 

12.D I tabelloni e il seeding (teste di serie).  Un comitato sarà nominato dal direttore del torneo 
 per classificare i giocatori e le squadre per definire in maniera equilibrata il tabellone. 

12.E Gli avvisi per le gare. È responsabilità di ogni giocatore controllare gli orari pubblicati per               
l'ora e il luogo di ogni incontro. Se viene apportata una modifica al programma dopo la 
pubblicazione iniziale, il direttore del torneo o il suo rappresentante designato notificherà ai 
giocatori le modifiche. 

12.F L'abbandono e il ritiro 
12.F.1 Dopo che il punteggio iniziale è stato chiamato per avviare l’incontro, l'unica opzione 
 disponibile per un giocatore/squadra, per interrompere il gioco fino al 
 completamento, è l’abbandono. 
12.F.2 Durante un incontro, se un giocatore/squadra non può continuare immediatamente 
 dopo la scadenza del periodo di time-out medico di 15 minuti, verrà imposto un 
 abbandono. 
12.F.3 Il giocatore/squadra, durante l’incontro, deve comunicare una richiesta di abbandono 
 all'arbitro o al giocatore/squadra avversario. 
12.F.4 Il giocatore/squadra che richiede un abbandono durante un incontro, o un 
 giocatore/squadra a cui è stato imposto un forfait basato sulle regole, avrà tutti i 
 punteggi riportati secondo le linee-guida nella sezione Punteggio di Abbandono
 (Cfr. articolo 12.F.6.a). 

12.F.4.a Se applicabile, un giocatore/squadra è ancora idoneo per giocare l’incontro 
successivo nello stesso tabellone/girone, anche dopo aver scelto  un'opzione di 
abbandono per un incontro precedente. 
12.F.4.b Un giocatore/squadra può richiedere un abbandono per qualsiasi incontro  



 che egli dovrà iniziare nel proprio tabellone. 
12.F.5 Ritiro: 

12.F.5.a Un giocatore/squadra può richiedere di ritirarsi da qualsiasi tabellone
 programmato che non sia stato avviato dal personale operativo del torneo. 
12.F.5.b Se un giocatore/squadra ha completato un qualsiasi numero incontri, il 
 giocatore/squadra può richiedere di ritirarsi da tutti i successivi incontri 
 di quel tabellone. La richiesta deve essere effettuata prima che il 
 punteggio iniziale venga chiamato per cominciare l’incontro. 
12.F.5.c Il giocatore/squadra deve presentare la richiesta di ritiro al direttore  del 
 torneo, al giudice-arbitro o al personale dell'ufficio operativo. 
12.F.5.d Il giocatore/squadra ritirato sarà rimosso da qualsiasi futura 
 partecipazione al tabellone specifico. 
12.F.5.e Il giocatore/squadra ritirato avrà tutti i punteggi riportati secondo le 
 linee-guida nella sezione Punteggio di Ritiro. (Cfr. regola 12.F.7) 

12.F.6 Linee-guida sul punteggio in caso di forfait, espulsioni e abbandono 
12.F.6.a Per il giocatore/squadra che decide di abbandonare, verrà segnato il 

 punteggio effettivo al momento dell'abbandono. Agli avversari saranno 
 assegnati tutti i punti necessari per il corretto completamento 
dell’incontro, garantendo un margine di due punti. 
Ad esempio, in Gara 1 di un incontro 2 su 3, una squadra con 10 punti si 
ritira quando il punteggio è 10-5 a suo favore. I punteggi finali saranno 
registrati, a favore degli avversari, come: "12-10, 11-0". 
I punteggi di gioco dopo un forfait devono essere segnalati come: 
(Formato 2/3) "11-0, 11-0" --- (Formato 15 o 21) "15-0" o "21-0". 

12.F.6.b Se un giocatore/squadra sceglie di abbandonare o un forfait è stato 
 imposto per l’incontro, (e l'opzione di ritiro non è stata scelta) il 
 giocatore/squadra può continuare a competere in tutte i prossimi incontri. 
12.F.6.c Tutti i punteggi precedenti degli incontri completati, prima di 
 un'espulsione, di un forfait o dell’abbandono di un giocatore, verranno 
 mantenuti. 

12.F.7 Linee guida sul punteggio per gli incontri rimanenti in caso di ritiro 

12.F.7.a formato 2 su 3: 0-0, 0-0 
 formato a 15: 0-0 
 formato a 21: 0-0 

12.F.7.b I punteggi per tutti gli incontri completati prima della richiesta di ritiro 
 saranno mantenuti. 

12.G La garanzia di un minimo di due incontri. In tutti i tornei approvati, (sanctioned) ogni 
 giocatore regolarmente iscritto ha diritto a partecipante ad un minimo di due incontri in 
 programma per ogni evento a cui si è registrato. 

12.H La programmazione degli incontri.  Un giocatore non è autorizzato a partecipare a più eventi 
 programmati nello stesso giorno con un intervallo di tempo sovrapposto. 



12.I Le gare di doppio.  Una squadra di doppio è composta da due giocatori che soddisfano i 
 requisiti di classificazione per partecipare ad una particolare divisione. 

12.I.1 In un evento basato sulla valutazione delle abilità (skill level o skill rating), il 
 giocatore con un valore più alto determina il livello di abilità (skill level oskill 
 rating) della squadra. In un evento per adulti (dai 18 anni in su) basato sulla fascia 
 d'età (age level), l'età più bassa del membro più giovane della coppia ne 
 determinerà la classificazione per età (age level). I giocatori possono giocare in una 
 divisione più giovane a meno che non sia proibito da regole aggiuntive della 
 Federazione. 
12.I.1 I ragazzi (di età inferiore a 18 anni) devono partecipare agli eventi 
 (divisioni/categorie) juniores per i quali sono idonei in base alla loro all'età. Se un 
 evento juniores non è disponibile o non ha abbastanza partecipanti per poter essere 
 avviato, o su autorizzazione del direttore del torneo, i ragazzi possono giocare nella 
 divisione degli adulti, ovvero negli eventi per giocatori di età pari o superiore a 18 
 anni. 

12.J  Il cambio del compagno di coppia. La modifica del compagno di gioco può essere 
 effettuata prima dell’incontro del primo turno, con il consenso del direttore del torneo, se la 
 modifica è dovuta ad infortunio, malattia o circostanze al di fuori del controllo del 
 giocatore. 

12.J.1 In nessun caso è possibile effettuare un cambio di compagno dopo che è iniziato 
l’incontro della coppia di giocatori. 

12.K Il cambio del campo di gioco.  Nei tornei ufficiali, il direttore del torneo, o un suo 
 funzionario  designato, può decidere sul cambio del campo di gioco dopo il 
 completamento di un incontro o di una partita, se tale cambiamento si adatta alle migliori 
 condizioni degli spettatori o del gioco. 
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Appendice VII Regolamen 

Livello FJP 

to Minitennis 

Palla 

 
 

Racchetta 

 
 

Campo Didattico 

 
 

Campo di Gara 

 
 

Sistema di Punteggio 

 

 

  
 

 

 

 

Sistema di punteggio: 
 

  

Fino a 19 inch. 
(DELFINO) 

 
 

Fino a 21 inch. 

• Due set su tre a 6 punti; 
• Ogni punto equivale ad un game; 
• Sul 6 pari si gioca un punto secco; 
• Cambio battuta ogni 2 punti; 
• Cambio campo alla fine del set; 
• Palla di gara: RED 

Gommapiuma Red (SUPER DELFINO)  

 

 

  
 

 

 

 

Sistema di punteggio: 
 

  
Orange Green 

Fino a 21 inch. 
(CERBIATTO) 

 
 

Fino a 23 inch. 
(SUPER CERBIATTO) 

 
• Un set a sei game; 
• No Ad (sceglie chi serve); 
• Sul 6 pari TB a 7 punti; 
• Palla di gara: ORANGE 

 

 

  

 

 

 

Sistema di punteggio: 
 

  
Green Yellow 

Fino a 25 inch. 
(COCCODRILLO) 

 
 

Fino a 26 inch. 
(SUPER COCCODRILLO) 

 
• Due set su tre; 
• No Ad (sceglie chi serve); 
• Eventuale terzo set: TB a 10 punti; 
• Palla di gara: GREEN 

 

 

  

 

 

 

Sistema di punteggio: 
 

 

Junior o Normale 
(CANGURO) 

 
• Due set su tre; 
• No Ad (sceglie chi serve); 
• Eventuale terzo set: TB a 10 punti; 
• Palla di gara: 

 Normale  

Yellow (SUPER CANGURO) NB: Per quanto non contemplato dal 
  seguente regolamento, si fa 
  riferimento alle Carte Federali. 
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ALLEGATI 
Allegato n. 1 

 
PROGRAMMA - REGOLAMENTO DI UNA COMPETIZIONE INDIVIDUALE  

 
Art. 4 - Ammissione 

 
  Alla gara n. 1 possono iscriversi i giocatori di categoria (o classifica o fascia)............... (2) 
  Alla gara n. 2 possono iscriversi i giocatori under (o over) ........... (3)   ecc. 
 
 

Allegato n. 15 – Possibili denominazioni e limitazioni delle manifestazioni individuali 
 
Denominazione corretta      Denominazione errata 
 
a) per il tennis, beach tennis e tennis in carrozzina 
 
Torneo nazionale open      Torneo nazionale open limitato a…. 

Torneo nazionale open a partecipazione straniera 

Torneo nazionale di prima categoria 

Torneo nazionale di seconda categoria 

Torneo nazionale di seconda categoria a partecipazione straniera 

Torneo nazionale di seconda categoria limitato a …   Torneo nazionale open limitato a …. 

Torneo nazionale di terza categoria 

Torneo nazionale di terza categoria a partecipazione straniera 

Torneo nazionale di terza categoria limitato a ….. 

Torneo nazionale di quarta categoria 

Torneo nazionale di quarta categoria limitato a …   Torneo nazionale NC 

Torneo nazionale di seconda, terza e quarta categoria 

Torneo nazionale di seconda, terza e quarta categoria a partecipazione straniera 

Torneo nazionale di seconda, terza e quarta  categoria limitato a …  

Torneo nazionale giovanile     Torneo nazionale under … 

Torneo nazionale giovanile under …    Torneo nazionale under … 

Torneo nazionale veterani      Torneo nazionale over … 

Torneo nazionale veterani  over …     Torneo nazionale over … 

Torneo nazionale non agonistico 

Quadrangolare a squadre 

Esagonale a squadre 

Torneo sociale       Torneo cittadino 
 
b) per il padel 
 
Torneo nazionale open      Torneo nazionale open limitato a…. 

 
(2) se limitato ad una determinata categoria di giocatori o a gruppi specifici di classifica; la dizione non è applicabile per 

i tornei “open”. 

(3) se limitato ad un determinato settore di giocatori. Oppure una dizione più generica come: a tutte le gare possono 
iscriversi i giocatori di categoria .............. o under .............. 



Torneo nazionale open a partecipazione straniera 

Torneo nazionale di prima fascia 

Torneo nazionale di seconda fascia 

Torneo nazionale di seconda fascia a partecipazione straniera 

Torneo nazionale di seconda fascia limitato a …   Torneo nazionale open limitato a …. 

Torneo nazionale di terza fascia 

Torneo nazionale di terza fascia a partecipazione straniera 

Torneo nazionale di terza fascia limitato a ….. 

Torneo nazionale di quarta fascia 

Torneo nazionale di quarta fascia limitato a …   Torneo nazionale NC 

Torneo nazionale di quarta fascia 

Torneo nazionale di quarta fascia limitato a …   Torneo nazionale NC 

Torneo nazionale di seconda, terza e quarta fascia 

Torneo nazionale di seconda, terza e quarta fascia a partecipazione  

straniera 

Torneo nazionale di seconda, terza e quarta fascia limitato a …  

Torneo nazionale giovanile     Torneo nazionale under … 

Torneo nazionale giovanile under …    Torneo nazionale under … 

Torneo nazionale veterani      Torneo nazionale over … 

Torneo nazionale veterani over …     Torneo nazionale over … 

Torneo nazionale non agonistico 

Quadrangolare a squadre 

Esagonale a squadre 

Torneo sociale       Torneo cittadino 
 
N.B. – L’indicazione “nazionale” può essere sostituita, se del caso, con “regionale” o “provinciale” o altra indicazione territorialmente limitata. 
 Le denominazioni sopra riportate, con gli opportuni adattamenti, si riferiscono alle manifestazioni di tutte le discipline sportive gestite 

dalla FITP 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



b) Modifiche alle Regole del Beach Tennis 
 

Il Consiglio Federale nella riunione del 21 dicembre 2022 ha deliberato ha deliberato il recepimento 
delle modifiche apportate dall’ITF alle Regole del Beach Tennis. 

Il testo delle modifiche evidenziate e grassettate viene di seguito pubblicato: 
 
 

Regola 1 – Il campo 
 

1.   Il campo è un rettangolo lungo m 16 e largo m 8, per le gare di doppio, e m 4,5 per le gare di singolare. 
2.   Il campo è diviso a metà da una rete sospesa ad una corda o cavo metallico, che passa al di sopra o è attaccato a 

due pali ad un’altezza minima di m 1,70, per le gare femminili e giovanili, e di m 1,80, per le gare maschili 
……………. 

3.   La rete deve riempire completamente lo spazio compreso tra i due pali ed è a maglie sufficientemente piccole da 
non permettere alla palla di attraversarla. L’altezza della rete deve essere la stessa in tutte le sue parti. Un nastro copre 
la corda o cavo metallico e l'orlo superiore della rete.  

4.   L’altezza della rete non può mai essere modificata durante la manifestazione. 
5.   Non è necessario riservare campi per gli incontri maschili e per quelli femminili per il maggior lavoro richiesto 

dal cambiamento dell’altezza della rete.  
6.   Il diametro massimo della corda o cavo metallico è di cm 0,80. 
7.   Il nastro è largo da cm 5,00 a cm 6,35 in ciascun lato. 
8.   Le linee del campo sono larghe da cm 2,50 a cm 5, eccetto le linee di fondo che possono essere larghe fino a cm 

10. 
9.   Le linee all’estremità del campo sono chiamate linee di fondo e quelle ai lati del campo sono chiamate linee 

laterali. 
10.   Tutte le misure del campo sono prese dal margine esterno delle linee che lo delimitano; tutte le linee del campo 

sono dello stesso colore, che contrasti chiaramente con quello della superficie del campo. Tutte le linee debbono 
essere chiaramente visibili prima dell’inizio di ciascun punto. 

11.   Le misure del campo possono modificarsi durante il gioco di un punto, a causa del movimento naturale delle 
righe sulla sabbia, ma tutte le linee debbono ritornare alla loro posizione originale prima dell’inizio di ogni punto. 

12.   Suggerimenti per come delimitare un campo sono contenuti nell’Appendice X. 
13.   Le misure del campo approvate per il gioco secondo le presenti regole sono contenute nelle Appendici I e VIII. 
 
 
 

APPENDICE III 

 
LA PALLA 

1.   La palla deve essere conforme alle indicazioni della seguente tabella: 
 

 TIPO 2 (ORANGE) STANDARD 
Massa (peso) g 36,0 – 46,9  (1,270 – 1,654 once) 
Dimensioni cm 6,00 – 6,86  (2,36 – 2,70 pollici) 
Rimbalzo cm 105 – 120  (41 - 47 pollici) 
Deformazione all'arrivo cm 1,40 – 1,65 (0,551 – 0,650 pollici) 
Colore arancio e giallo o giallo con un bollo arancio 

 
2.   Tutti i test di rimbalzo, massa, misura, deformazione e mantenimento dei requisiti devono essere fatti secondo 

le norme descritte nella corrente edizione di “Palle da tennis approvate e superfici classificate e campi riconosciuti 
dall’ITF” (https://www.itftennis.com/en/about-as/tennis-tech). 

 
NOTE:  

• La deformazione è la media delle singole misurazioni prese su tre assi fra loro perpendicolari. Non c’è limite 
alla differenza tra le singole misurazioni della deformazione all’arrivo. Non ci sono indicazioni per la 
deformazione al ritorno. 



• Tutti i bolli colorati debbono essere di dimensioni ragionevoli ed in posti accessibili. 
• Come proroga della prova annuale per il 2020, dal 1° gennaio al 31 dicembre 2023, colori diversi da quelli 

indicati nella tabella possono essere usati solo per il beach tennis (ad es. blu e giallo, viola e giallo, viola e 
arancione, viola e verde). 

 
 
 

APPENDICE X 

 
SUGGERIMENTI PER DELIMITARE UN CAMPO DI DOPPIO 

 
Introduzione 
1. Il campo di beach tennis è un rettangolo che misura m 16 di lunghezza e m 8 di larghezza.  
2. La rete, che deve essere larga almeno come il campo, è alta: 

a) m 1,70 per tutte le gare femminili (Pro circuit), per le gare di doppio misto (Pro circuit) e per le gare under 
18 (Junior circuit); 

b) m 1,80 per tutte le gare maschili (Pro circuit).  
3. La seguente attrezzatura è richiesta per la costruzione di un campo di gara: 

a) nastro delimitatore (con ancoraggi per la sabbia); 
b) metro a nastro; 
c) squadra; 
d) n. 2 pali alti per la rete: 
e) rete per beach tennis. 

4. La delimitazione del campo deve essere fatta con un nastro delimitatore colorato, contrastante con il colore della 
superficie e le misure del campo debbono essere prese dall’esterno della riga. Nastri delimitatori sono prodotti 
specificamente per gli sport sulla sabbia ed includono ancoraggi di gomma o piastre di ancoraggio per fissare il nastro 
alla sabbia. 

 
Procedimento (il seguente procedimento è per i campi di doppio) 
5. Assicurarsi che la superficie della sabbia sia uniforme e piana prima di misurare le dimensioni del campo. Assicurarsi 

che gli angoli siano retti e che la distanza tra gli angoli diagonalmente opposti sia di m. 17,9 + cm 2. Se le misure 
attuali sono diverse, fare le opportune correzioni alle righe. 

6. Disporre la rete, dividendo il campo in due aree uguali di m 8x8 e porre i pali della rete ad almeno 1 m dalle linee 
laterali. 

7. Sospendere la rete con una corda o cavo metallico sopra i due pali o attaccata ad essi. La rete deve essere 
completamente stesa così da riempire l’intero spazio tra i due pali e deve avere maglie sufficientemente piccole per 
garantire che la palla non la attraversi. 

8. L’altezza della rete deve essere la stessa per tutta la sua estensione. Un nastro deve coprire la corda o cavo metallico 
e la parte superiore della rete. 
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Nota: come guida per le competizioni internazionali, si raccomanda un’altezza minima della sabbia di cm 25,0. 
 



2) GIUSTIZIA SPORTIVA  
     Provvedimenti degli Organi di Giustizia 
 
Il Tribunale Federale 
con provvedimento del 7 dicembre 2022 
 
ha condannato il sig. Piercarlo Virbino alla sanzione inibitiva della sospensione da qualsiasi attività 
federale per sei mesi e al pagamento della sanzione pecuniaria di € 1.000; 
 
ha condannato la sig.ra Bruna Calvo alla sanzione inibitiva della sospensione da qualsiasi attività 
federale per tre mesi e al pagamento della sanzione pecuniaria di € 300; 
 

Il Giudice Sportivo Nazionale 

con provvedimenti del 6 dicembre 2022: 

con provvedimento n. 121/2022 ha condannato il Circolo Stella Azzurra Padel al pagamento della sanzione 
pecuniaria di Euro 400,00 per la violazione degli artt. 7.2.20 del regolamento tecnico sportivo e art. 1 del 
regolamento di giustizia; 

con provvedimento n. 122/2022 ha condannato il Circolo Tennis Piazzano SSD al pagamento della 
sanzione pecuniaria di Euro 300,00   per la violazione degli artt. 1 del Regolamento di Giustizia e delle 
disposizioni di cui al Regolamento Campionato degli Affiliati Serie A2; 

con provvedimento n. 123/2022 ha condannato il Circolo New Torre del Greco al pagamento della sanzione 
pecuniaria di Euro 300,00   per la violazione degli artt. 1 del Regolamento di Giustizia e delle disposizioni di 
cui al Regolamento Campionato degli Affiliati Serie A2; 

con provvedimento n. 124/2022 ha condannato il giocatore Martinez Portero Petro al pagmaneto della 
sanzione pecuniaria di Euro 250,00 per la violazione degli artt. 2.11 del regolamento tecnico sportivo e 1 del 
regolamento di giustizia; 

con provvedimenti del 12 dicembre 2022:  

con provvedimento n. 125/20022 ha condannato il Circolo Stella Azzurra Padel al pagamento della 
sanzione pecuniaria di Euro 400,00 per la violazione degli artt. 7.2.20 del regolamento tecnico sportivo e art. 
1 del regolamento di giustizia; 

con provvedimento 126/2022 ha condannato il Circolo Green Village Padel Avigliana Padel al pagamento 
della sanzione pecuniaria di Euro 266 ,00 per la violazione degli artt. 7.2.20 del regolamento tecnico sportivo 
e art. 1 del regolamento di giustizia; 

Il Giudice Sportivo Regionale dell’Emilia Romagna, 
il 19 dicembre 2022 ha adottato i seguenti provvedimenti disciplinari: 
 
con provvedimento n. 50/2022 dispone l’archiviazione degli atti ai sensi dell’art. 70 e seguenti del 
R.G. a carico del tesserato Fanti Michele (Virtus Tennis – BO); 

con provvedimento n. 51/2022 infligge al tesserato Molinari Fabio Carlo (Cral Tennis Barilla - 
PR) la sanzione pecuniaria di € 50,00 per la violazione dell’art. 1.3.2 R.T.S., per mancato pagamento 
della quota d’iscrizione nell’ambito del 1° Torneo Cere Open, svoltosi presso il C.T. Equitazione 
(RE) dal 30.09 al 09.10.2022. 

 
 



Il Giudice Sportivo Territoriale della Toscana 
il 12 dicembre 2022 ha adottato i seguenti provvedimenti disciplinari: 
 
Sanzione pecuniaria di € 100,00 a ALESSI CLEMENTINA (TC POGGIBONSI) per non avere 
pagato la quota iscrizione al torneo CT SCANDICCI 21/5 – 10/6/22 
 
Sanzione pecuniaria di € 100,00 a ROMANO CLAUDIO (CT GARDEN) per non avere pagato la 
quota iscrizione al torneo AS TENNIS CERTOSA 23, MARZO/10 APRILE 2022 
 
Sanzione pecuniaria di € 100,00 a BARANOVSCHI SABRINA (CT GARDEN) per non avere pagato 
la quota iscrizione al torneo SC MONTECATINI 23 APRILE/8 MAGGIO 2022 
 
Sanzione pecuniaria di € 100,00 a MUNDEL NICHOLAS ROBERTO (CT SIENA) per non avere 
pagato la quota iscrizione al torneo SC MONTECATINI 23 APRILE/8 MAGGIO 2022 
 
Sanzione pecuniaria di € 100,00 a MARIANI EMMA (US AFFRICO) per non avere pagato la quota 
iscrizione al torneo AS POGGETTO 20 MAGGIO/8 GIUGNO 2022 
 
Sanzione pecuniaria di € 100,00 a NUTI NICCOLO’ (MATCH BALL FIRENZE) per non avere 
pagato la quota iscrizione al torneo AS POGGETTO 20 MAGGIO/8 GIUGNO 2022 
 
Sanzione pecuniaria di € 100,00 a ROMITI GUGLIELMO (TC GORINELLO) per non avere pagato 
la quota iscrizione al torneo AS POGGETTO 20 MAGGIO/8 GIUGNO 2022 
 
Sanzione pecuniaria di € 100,00 a MINARINI FRANCESCO (US AFFRICO) per non avere pagato 
la quota iscrizione al torneo AS POGGETTO 20 MAGGIO/8 GIUGNO 2022 
 
Sanzione pecuniaria di € 100,00 a CALABRESE IGNAZIO FABIO (TENNIS PADEL LITORALE 
PISANO) per non avere pagato la quota iscrizione al torneo AS RAFFAELLI 30 AGOSTO/11 
SETTEMBER 2022 
 
Sanzione pecuniaria di € 100,00 a SPEDIACCI NICCOLO’ (TC RONCHI MARE) per non avere 
pagato la quota iscrizione al torneo AS RAFFAELLI 30 AGOSTO/11 SETTEMBRE 2022 
 

Il Giudice Sportivo Territoriale delle Marche 

con provvedimento 11/2022 del 10 novembre 2022  

ha multato di 200,00 € l’atleta Paolo Santarelli per violazione doveri e obblighi, comportamento 

antisportivo e offese verbali. 

con provvedimenti 12 e 13/2022 del 28 novembre 2022  

ha multato di 90,00 € l’atleta Onori Marco per mancato pagamento quote e recidiva. 

ha multato di 90,00 € l’atleta Sciahbasi Lorenzo per assenza e recidiva. 

 
 
 



Il Giudice Sportivo Territoriale della Sardegna  
con provvedimento del 1 dicembre ha emesso il seguente provvedimento disciplinare: 
 
N° 14 202: nei confronti dell’affiliato ASD Circolo Tennis Castelsardo la sanzione pecuniaria di € 
200,00 per la violazione dell’art. 7.2.17 del R.T.S. 
 

Il Giudice Sportivo Territoriale Veneto 

con provvedimenti di dicembre 2022 ha deliberato di: 

di irrogare alla tesserata BOATO BENEDETTA, ai sensi degli artt. 22 e 37 del Regolamento di 
Giustizia, la sanzione disciplinare pecuniaria di Euro 50,00= (cinquanta) per aver violato l’art. 2.3, 
comma 1 (assenza ingiustificata) del Regolamento Tecnico Sportivo in occasione del “Torneo 
Rodeo di Quarta Categoria Maschile e Femminile” svoltosi presso l’ASD Tennis Club Portogruaro 
(VE) dal 11.11.2022 al 13.11.2022. 
 
di irrogare al tesserato GUERRA SIMONE, ai sensi degli artt. 22 e 37 del Regolamento di Giustizia, 
la sanzione disciplinare pecuniaria di Euro 100,00= (cento) per aver violato l’art. 2.3, comma 1 
(assenza ingiustificata) e l’art. 1.3.2., comma 1 (mancato pagamento quota d’iscrizione al torneo), del 
Regolamento Tecnico Sportivo, nonché l’art.1 del Regolamento di Giustizia, in occasione del 
“Torneo Rodeo di Quarta Categoria Maschile/Femminile” svoltosi presso l’A.S.D. Tennis Club 
Portogruaro (VE) dal 11.11.2022 al 13.11.2022. 

 
di irrogare al tesserato ALESSANDRO NICOLA, ai sensi degli artt. 22 e 37 del Regolamento di 
Giustizia, la sanzione disciplinare pecuniaria di Euro 50,00= (cinquanta) per aver violato l’art. 2.3, 
comma 1 (assenza ingiustificata) del Regolamento Tecnico Sportivo, nonché l’art.1 del Regolamento 
di Giustizia, in occasione del “Torneo Rodeo di Quarta Categoria Maschile/femminile” svoltosi 
presso l’ASD Tennis Club Portogruaro (Ve) dal 11.11.2022 al 13.11.2022. 
 

Il Giudice Sportivo Territoriale di Abruzzo-Molise 

con provvedimenti del 2 dicembre 2022 ha adottato i seguenti provvedimenti disciplinari: 

Provv. 21/2022 nei confronti di Mariani Luciano Sandro (TENNISLAB SSD ARL) – 
manifestazione 9° TORNEO GIOVANILE UNDER 10/12/14/16/18 M/F presso il Circolo Tennis 
Silvi dal 08/10/2022 al 16/01/2022 sanzione pecuniaria di € 150,00 per violazione dell’art. 2.3 del 
vigente Regolamento Tecnico Sportivo oltre che dell’art. 1 del vigente Regolamento di Giustizia; 

Provv. 22/2022 nei confronti di Palleschi Domenico (CT AVEZZANO) – manifestazione 9° 
TORNEO GIOVANILE UNDER 10/12/14/16/18 M/F presso il Circolo Tennis Silvi dal 08/10/2022 
al 16/01/2022 sanzione pecuniaria di € 100,00 per violazione dell’art. 2.3 del vigente Regolamento 
Tecnico Sportivo oltre che dell’art. 1 del vigente Regolamento di Giustizia. 

 
 
 
 
 



3)RICONOSCIMENTO DIRITTI SPORTIVI 
 
Il Consiglio Federale, nella riunione del 21 dicembre 2022, ha deliberato: 

 
* Il riconoscimento, ai fini sportivi, dell’incorporazione della ASD Tennis Club Soccavo 
(incorporata) nell’affiliato SSD Tennis Club Soccavo (incorporante). 
* Il riconoscimento in capo alla Uappala Sporting Club Villa Lloyd SSD a rl dei diritti 
sportivi, dell’anzianità federale e del vincolo dei tesserati già appartenenti alla disciolta ASD Tennis 
Club Villa Lloyd. 
  



4)VARIAZIONI DI CLASSIFICA DELLA COMMISSIONE CAMPIONATI E 
CLASSIFICHE  
 

Variazioni di classifica in corso d'anno tennis - Commissione Campionati e Classifiche 
    

COGNOME NOME REGIONE NUOVA 
CLASSIFICA 

GIUSCA TEODOR TOS 2.2 
HEGER TIM ROLAND FVG 2.6 

KAUKENAS TIA EMI 2.6 
MARZIALETTI GENARO MAR 2.4 

OLJACA MANUEL VEN 3.5 
SINITSYN ARTSIOM MAR 2.8 

 

  



5) IMPIANTI 
 Omologazioni Impianti 2022 
 
Il Consiglio Federale nella riunione del 21 dicembre 2022, ha deliberato l’omologazione e la 
conseguente classificazione degli impianti di seguito indicati: 
 
 

N.0. RICHIEDENTE AFFILIAZIONE REGIONE COMUNE POSTALE Ubicazione Impianto Livello 

 

1 DUE PONTI SOCIETA' SPORTIVA DILETTANTISTICA 
ARL  

12040294  LAZIO ROMA  c/o il Circolo PADEL 2°  

2 DUE PONTI SOCIETA' SPORTIVA DILETTANTISTICA 
ARL  

12040294  LAZIO ROMA  c/o il Circolo TENNIS 4°  

3 PRO SPORT SSD ARL   11040122 UMBRIA PERUGIA c/o il Circolo PADEL 4°  

4 SOCIETA' GINNASTICA ROMA AP 
DILETTANTISTICA 

12050678  LAZIO ROMA  c/o il Circolo TENNIS 4°  

5 SOCIETA' SPORTIVA DILETTANTISTICA TENNIS 
COMUNALI VICENZA SRL 

05031198  VENETO VICENZA c/o il Circolo PADEL 2°  

6 SOCIETA' SPORTIVA DILETTANTISTICA TENNIS 
COMUNALI VICENZA SRL 

05031198 VENETO VICENZA c/o il Circolo TENNIS 5°  

7 ASSOCIAZIONE SPORTIVO DILETTANTISTICA 
TENNIS CLUB CAMERI 

01200278  PIEMONTE CAMERI 
COMUNALE 
G.B. PAGGI      

TENNIS 3°  

8 ASD TENNIS CLUB BEE 01130290 PIEMONTE BEE c/o il Circolo TENNIS 3°  

9 ASD TENNIS CLUB SAMASSI 20191094 SARDEGNA SAMASSI c/o il Circolo TENNIS 1°  

10 AS DILETTANTISTICA SPORT CLUB NUOVA CASALE  01280278  PIEMONTE CASALE 
MONFERRATO c/o il Circolo TENNIS 5°  

 
 
 
 

IL PRESIDENTE 

 Angelo Binaghi 
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