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USA PICKLEBALL — Livro de regras 2025 V4
REGRAS OFICIAIS DO PICKLEBALL

USA PICKLEBALL foi criada para perpetuar o crescimento e avango do pickleball em
nivel nacional e estabelecer metas para jogo e reconhecimento mundial. A USA
Pickleball esta comprometida com a promogao do crescimento e desenvolvimento do
pickleball entre todos os praticantes.

USA Pickleball é o 6rgao regulador nacional do pickleball nos Estados Unidos da América,
que formula e interpreta todas as regras do esporte de uma maneira que preserve a
natureza e o carater tradicional de o esporte e as habilidades tradicionalmente exigidas
para pratica-lo. Todos tais decisdes da USA Pickleball sao finais e ndo cabem recurso. O
objetivo do livro de regras é fornecer aos jogadores de pickleball as regras necessarias
para entidades recreativas, sociais, organizadas e jogos em torneios. Algumas segoes
deste livro de regras séo projetadas para ser usado apenas para a conduta de atividades
sancionadas pelo Pickleball dos EUA e Brasil. Um torneio sancionado permite aos
jogadores obter uma classificagdo em base nacional ou internacional. Torneios nao
sancionados também podem usar essas regras como diretrizes. Diretores de Torneio para
torneios nao sancionados podem ser flexivel no uso dessas diretrizes para melhor se
adequar as habilidades, idades e diversidade de seus jogadores. USA Pickleball incentiva
esses torneios ndo sancionados a promover conhecimento e crescimento do esporte e
desenvolvimento de habilidades, ao mesmo tempo se divertir jogando pickleball.

USA Pickleball publicou o primeiro livro oficial de regras do esporte em margo de 1984.

Estas regras nao serdo alteradas sem uma boa causa. Comentarios e opinides séo
sempre bem-vindas. Se vocé tiver alguma duvida sobre as regras, visite: USA Pickleball
(em inglés)

Site: usapickleball.org
Foto da capa e crédito do design: Steve Taylor, Digital Spatula
© 2010; revisado em 2025

Importante na tradugao para o Portugués: Nés sempre chamados as divisbes das partidas de
“set”. Ex: Primeiro set, segundo set, melhor de 3 sets, etc... O correto € chamarmos de game.
Ex: Primeiro game, segundo game, melhor de 3 games. Desta forma alinhamos o termo com os
Estados Unidos e o restante do mundo. As Regras Provisoérias ja estdo valendo e o formato
tradicional de pontuacao que usavamos nos torneios Nacionais e Estaduais no Brasil, continua
sendo valido.
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SEGCAO 1 -0 JOGO

Pickleball é um esporte de raquete jogado com uma bola perfurada em uma quadra de 20
pés (6,11m) por 44 pés (13,41m) com uma rede similar a do ténis. A quadra é dividida em
quadras de servigo direito/par e esquerdo/impar e zonas sem voleio. (Consulte a Figura
2-1.)

A bola é servida em diagonal através da rede para a quadra de recepg¢ao do adversario
usando um movimento valido. A bola é batida para frente e para tras através da rede até
que um jogador ndo consiga devolver a bola de acordo com as regras.

Os pontos sao marcados apenas pelo lado de quem sacou ou a equipe do sacador vence
o ponto, ou o lado adversario comete uma falta. O sacador continua servindo, alternando
o lado do saque, até que o sacador perca a vez ou cometa uma falta.

Normalmente, o primeiro time que marcar 11 pontos e estiver ganhando por pelo menos
uma diferenga de 2 pontos vence.

Pickleball pode ser jogado como simples ou duplas.
Os Jogadores

Pickleball € um jogo que requer cooperagéao e cortesia. O “fair play” por dar ao adversario
o beneficio de qualquer duvida é essencial para manter os principios do jogo, da diversao
e competicdo. Sendo assim:

» Todos os pontos disputados sao tratados da mesma forma, independentemente de sua
importancia; O primeiro ponto da partida é tdo importante quanto o match point.

* Qualquer parceiro em duplas pode fazer chamadas, especialmente chamadas de linha;
nao ha lugar no jogo para um parceiro dizer a outro: "Esta € minha deciséo e nao sua".

* Chamadas imediatas eliminam a opc¢ao de "duas chances". Por exemplo, um jogador
nao pode reivindicar um obstaculo de uma bola rolando na quadra depois de acertar uma
bola 'para fora', ele desistiu de sua capacidade de chamar o impedimento optando por
bater na bola.

* Os jogadores se esforgam para cooperar quando confrontados com uma situagéo nao
coberta pelo Livro de Regras. Os possiveis resultados podem ser um replay, permitindo
gue o saque que originou a jogada seja repetido, ou, em casos extremos, pedindo um
arbitro para resolver uma disputa.

+ Sempre que possivel, as regras acomodam jogadores com varias necessidades
especiais.
* Os jogadores devem evitar usar roupas que combinem com a cor da bola.

* Os jogadores nao devem questionar ou comentar a chamada de um adversario, embora
qualquer jogador possa apelar de uma chamada de linha de fim de rali para o arbitro antes
que o préximo saque ocorra.
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Caracteristicas exclusivas

Regra de nao voleio imediatamente apds o saque. Depois que a bola é sacada, cada lado
deve deixar a bola pingar no chao antes de poder efetuar um voleio.

Zona de nao-voleio (cozinha). Uma area que se estende a 7 pés (2,13 metros) da rede de
cada lado, dentro da qual um jogador n&o pode bater a bola sem que ela primeiro pingue
no chao. Mais especificamente, toda a quadra da rede a linha de base € a mesma e pode
ser usada livremente para todos os jogos, com uma excegdo: o voleio. O espago
demarcado a partir da rede, a zona sem voleio, ndo podem ser usados para voleio.
(Cadeira de rodas) Os jogadores que usam cadeiras de rodas podem permitir que a bola
quique duas vezes antes de devolvé-la. O segundo salto pode ser em qualquer lugar da
superficie de jogo, o que inclui a area ao redor da quadra.

SECAO 2 - QUADRA E EQUIPAMENTOS
2.A. Dimensoées e medidas para a quadra de pickleball padrao sao:

Figura 2-1
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2.A.1. A quadra sera um retangulo medindo 20 pés (6,10 m) de largura por 44 pés (13,41
m) de comprimento para partidas de simples e duplas. (Consulte a Figura 2-1.)
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2.A.2. As medigbes da quadra devem ser feitas no final das linhas do perimetro e da zona
de nao voleio (cozinha). Todas as linhas devem ter 2 polegadas (5,08 cm) de largura e a
mesma cor, contrastando claramente com a cor da superficie de jogo.

2.A.3. A area minima de superficie de jogo (incluindo o recuo) deve medir 30 pés (9,14 m)
de largura e 60 pés (18,29 m) de comprimento. Uma area livre adicional de 10 pés (3,05
m) € recomendada para colocar alambrado. Outras recomendagdes para as dimensdes
da superficie de jogo sao:

Purpose Width - feet (m) [Length - feet (m)
New Construction |34 (10.36 m) 64 (19.5 m)
Tournament Play |34 (10.36 m) 64 (19.5 m)
Wheelchair Play |44 (13.41 m) 74 (22.56 m)
Stadium Court 50 (15.24 m) 80 (24.38 m)

Outras recomendacgdes para as dimensdes da superficie de jogo séo:

2.A.4. (Cadeira de rodas) A area de superficie de jogo recomendada para jogar em cadeira
de rodas é de 44 pés (13,41 m) de largura e 74 pés (22,55 m) de comprimento. O tamanho
para jogar em cadeira de rodas em uma quadra de estadio € de 50 pés (15,24 m) de
largura por 80 pés (24,38 m) de comprimento.

2.B. Linhas e Areas. As linhas e areas da quadra padrao de pickleball sdo explicadas
abaixo. (Consulte a Figura 2-1.)

2.B.1. Base. As linhas paralelas a rede em cada extremidade da quadra.
2.B.2. Margem. As linhas perpendiculares a rede de cada lado da quadra.

2.B.3. Zona nao-voleio (COZINHA). A area da quadra, especifica para cada equipe, em
cada lado da rede delimitada por uma linha paralela & rede, distante 7 pés (2,13 m) da
rede, tragada de um lado a outro da quadra (linha de zona nao-voleio). Todas as linhas
(laterais ou de limite) da COZINHA fazem parte da cozinha.

2.B.4. Area de recebimento de saque. A area além da COZINHA em ambos os lados da
linha central, incluindo a linha central, a linha lateral e a linha de base.

2.B.5. Central. A linha do centro da quadra em ambos os lados da rede estendendo-se
da COZINHA até a linha de base (fundo de quadra) separando as quadras de servigo
impares e pares. Para os mini-singles, a linha central também deve se estender através
da zona n&o-voleio (cozinha).

2.B.6. Direito/Par. A area de saque do lado direito da quadra quando de frente para a
rede.

2.B.7. Esquerdo/impar. A area de servico do lado esquerdo da quadra quando de frente
para a rede.

2.C. Especificagoes.

2.C.1. Material. A rede pode ser feita de qualquer material de tecido de malha que nao
permita que uma bola passe por ela.
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2.C.2. Postes. A distancia entre os postes de rede deve ser de 22 pés +/- 1 polegada
(6,71 m +/- 2,54 cm) do centro de um poste para o centro do outro poste. O diametro
maximo do poste de rede deve ser de 3 polegadas (7,62 cm).

2.C.3. Tamanho rede. O comprimento da rede deve ser de pelo menos 21 pés e 9
polegadas (6,63 m) estendendo-se de um poste ao outro. A altura da rede da borda inferior
da rede até a parte superior deve ser de pelo menos 30 polegadas (0,76m).

2.C.4. Fita superior da rede. A parte superior da rede deve ser guarnecido com uma fita
branca de 2 polegadas (5,08 cm) apoiada sobre uma corda ou cabo. Esta fita deve
repousar sobre a corda ou cabo que sera amarrado no poste.

2.C.5. Altura da rede: Linhas laterais - No local onde a rede cruza os marcadores da linha
lateral, o topo da rede deve estar a 36 polegadas (+/- 0,25 polegadas) ou 91,44 cm (+/-
0,635 cm) da superficie de jogo. Centro - No ponto central da quadra que é equidistante
de ambos os marcadores da linha lateral (10 pés de cada linha lateral), o topo da rede
deve estar a 34 polegadas (+/- 0,25 polegadas) ou 86,36 (+/- 0,635 cm) da superficie de
jogo. Se houver uma alga central localizada a 10 pés das linhas laterais, o topo da rede
na alga central deve estar a 34 polegadas (+/- 0,25 polegadas) ou 86,36 cm +/- 0,635 cm)
da superficie de jogo.

2.C.6. Rede dobrada. Exceto no saque, o saque devera voltar se a bola passar por cima
da rede e bater em uma parte da rede que esta dobrada no chao.

FIGURA 2-2

A bola da esquerda, com buracos maiores, € costumeiramente usada para jogos em
ambientes fechados, e a bola da direita € costumeiramente usada para jogos ao ar livre.
As cores podem variar. No entanto, todas as bolas aprovadas podem ser usadas para
jogos internos ou externos. A lista completa de bolas aprovadas esta no site da USA
PICKLEBALL.

2.D. Especificagoes da bola.

2.D.1. Design. A esfera deve ter um minimo de 26 e um maximo de 40 furos circulares,
com espagamento dos orificios e desenho geral da bola que ndo comprometam o
deslocamento da mesma. A bola deve passar pelo ar sem problemas e sem afetar a
trajetéria da bola.

A bola deve ter o nome ou logotipo do fabricante ou fornecedor impresso ou gravado na
superficie.
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2.D.2. Aprovacédo. O Diretor do Torneio escolhera a bola do torneio. A bola selecionada
para jogar em qualquer torneio sancionado pelo USA PICKLEBALL deve ser nomeada na
lista oficial de bolas aprovadas publicada no site USA PICKLEBALL: USA Pickleball.org.

2.D.3. Construgdo. A bola deve ser feita de um material duravel, moldado com uma
superficie lisa e livre de texturizagdo. A bola sera de uma cor uniforme, exceto na
marcagdes de identificagdo. A bola pode ter uma ligeira crista na costura (no centro da
bola), desde que nao seja significativa (interfira no jogo) impactando na trajetéria da bola.
(Consulte a Figura 2-2.)

2.E. Especificagoes da Raquete.

2.E.1. Material. A raquete deve ser feita de qualquer material considerado seguro e nao
proibido por estas regras. A raquete deve ser feita de material rigido e ndo compressivel
que atenda aos critérios localizados no site da USA PICKLEBALL.

2.E.2. Superficie. A superficie de batida da raquete ndo deve conter delaminagao, furos,
rachaduras, texturas asperas ou reentrancias que quebrem a pele ou a superficie da pa,
ou quaisquer objetos ou caracteristicas que permitam a um jogador dar giro (spin)
excessivo na bola.

2.E.2.a. Material reflexivo. A superficie de batida da raquete nao deve ser reflexiva, de
modo que tenha o potencial de afetar negativamente a visdo do(s) jogador(es)
adversario(s).

2.E.3. Tamanho. O comprimento e a largura combinados, incluindo qualquer protetor de
borda e o final do cabo, ndo devem exceder 60,96 cm (24 polegadas). O comprimento da
raquete ndo pode exceder 43,18 cm (17 polegadas). Nao ha restricdo quanto a espessura
da raquete.

2.E.4. Peso. Nao ha restrigdo quanto ao peso da raquete.
2.E.5. Alteragdes. As raquetes alteradas devem atender a todas as especificagoes:

2.E.5.a. Alteragdes ou adicdes feitas por jogadores na raquete produzida comercialmente,
certificada, podem incluir itens como fita para protetor de borda (ou reposi¢céo da borda),
adesivo de pesos, pesos OEM (Equipamento Original do Fabricante), alteragbes na
grossura do cabo da raquete (grips), grips intercambiaveis OEM, superficie da raquete
OEM e decalques de nome e/ou outras marcas de identificagdo na superficie da raquete.

2.E.5.b. Os decalques, adesivos ndo podem ter mais do que 1,0 polegada (2,54 cm) e
devem ficar imediatamente acima da parte superior da empunhadura e ndo mais do que
0,5 polegada (1,27 cm) na borda externa de uma raquete. E se for na protegéo da borda,
0,5 polegada (1,27 cm).

2.E.5.c. As Unicas marcacdes manuscritas permitidas a caneta na superficie de batida na
raquete devem ser apenas para fins de identificagdo (nome, assinatura, telefone,
enderego de e-mail) ou um autégrafo. Nenhum adesivo é permitido em uma raquete.

2.E.6. Caracteristicas de superficie (area da raquete onde se bate na bola) proibidas.

2.E.6.a. Tinta antiderrapante ou qualquer tinta texturizada com areia, particulas de
borracha ou qualquer material que cause giro adicional.
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2.E.6.b. Borracha e borracha sintética.
2.E.6.c. Caracteristicas da lixa.
2.E.6.d. Pegas moveis que podem aumentar o impulso da bola.

2.E.7. Designacao do modelo. A raquete deve ter uma marca e um nome de modelo ou
numero de modelo fornecidos pelo fabricante e claramente marcados na mesma. As
informagdes da marca e do modelo podem ser mostradas na raquete por um decalque
afixado pelo fabricante.

2.F. Aprovacgao e Autorizagao de Equipamentos.

2.F.1. USA PICKLEBALL Lista de Raquetes Aprovadas — Os jogadores s&o responsaveis
por confirmar que as raquetes que estdo usando sdo aprovadas em USAPickleball.org

2.F.1.a. Violagdo. Se, em algum momento durante o torneio, for determinado que um
jogador esta usando uma raquete que viola qualquer uma das especificagdes ou néo esta
listada na Lista de Raquetes Aprovadas pela USA PICKLEBALL como “Pass”, as
seguintes penalidades se aplicam:

2.F.1.a.1. Se a violagao for identificada antes do inicio da partida, o jogador deve mudar
para uma raquete aprovada. Nao ha penalidade para trocar de raquete.

2.F.1.a.2. Se a violagao for identificada apds o inicio da partida, o jogador ou equipe perde
apenas a partida que esta sendo jogada.

2.F.1.a.3. Se a violacao for descoberta depois que a folha de pontuacao for devolvida a
mesa de operacgdes do torneio (ou foi inserida no sistema de pontuacao), os resultados
da partida serdo mantidos.

2.G. Vestuario.

2.G.1. Seguranca e Distracdo. Um jogador pode ser obrigado a mudar de roupa que é
impropria, incluindo a que se aproxima da cor da bola.

2.G.2. Representagdes. Graficos, insignias, imagens e escritos em roupas nao podem
conter elementos ou frases agressivas, homofébicas, discriminatérias e qualquer outro
tipo que possa ser constrangedor a outros jogadores e expectadores.

2.G.3. Calgado. Os sapatos devem ter solas que ndo marquem ou danifiquem a superficie
de jogo da quadra.

2.G.4. Violacdo. O Diretor do Torneio tem autoridade para pedir a mudancgas de vestuario.
Se o Diretor do Torneio pedir a mudancga de vestuario, sera considerado um pedido de
tempo do jogador. Se o jogador se recusar a substituir o vestuario, o Diretor do Torneio
pode declarar a perda da partida.
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SECGAO 3 - DEFINIGOES
3.A. Definigoes.

3.A.1. Bola em Jogo — O periodo de tempo durante o qual um rally (disputa de ponto) é
jogado, desde o saque (quando a raquete golpeia a bola até a bola morrer (bola nao esta
mais em jogo). (Ver também 3.A.20 "Live Ball" — bola viva)

3.A.2. Carregada — Bater a bola de tal forma que ela nao salte para longe da raquete, mas
seja carregada na superficie da raquete.

3.A.3. Coaching - Comunicag¢ao de qualquer informagao, incluindo verbal, ndo verbal e
eletrénica, de alguém que nao seja parceiro de um jogador, que um jogador ou equipe
possa agir para obter uma vantagem ou ajuda-los a evitar uma violagao de regras.

3.A.4. Quadra — A area dentro das dimensoes externas das linhas de base e laterais.

3.A.5. Cross-Court — A quadra diagonalmente oposta a quadra de onde a bola foi atingida
pela ultima vez.

3.A.6. Bola Morta — Uma bola que nédo esta mais em jogo.

3.A.7. Distragdo — Agdes fisicas de um jogador que "ndo sdo comuns ao jogo" que, no
julgamento do arbitro, podem interferir na capacidade ou concentragao do adversario ao
bater na bola. Exemplos incluem, mas nao estao limitados a: fazer barulhos altos, bater
0s pés, agitar a raquete de forma distrativa ou interferir de outra forma com a concentracao
do adversario ou capacidade de bater na bola.

3.A.7. Distragao — Acoes fisicas de um jogador que 'ndo sao comuns ao jogo' que, no
julgamento do arbitro, interferem na capacidade ou concentragédo do adversario de acertar
a bola. Os exemplos incluem, mas nao estao limitados a: fazer barulhos altos, bater os
pés e agitar a raquete distraindo o adversario.

3.A.8. Dois pingos — Quando a bola quica duas vezes de um lado da quadra antes de ser
devolvida.

3.A.9. Dois toques — Bater na bola com a raquete duas vezes antes que ela seja devolvida.

3.A.10. Eliminagao - Uma violagdo de comportamento flagrante que justifica a expulséo
do torneio pelo Diretor do Torneio. O jogador pode permanecer no local, mas ndao pode
mais jogar em nenhuma partida.

3.A.11. Expulsado — Uma violagao de comportamento tao flagrante que o Diretor do Torneio
proibe o jogador de jogar em qualquer chave atual e futura do torneio. Além disso, o
jogador deve deixar o local imediatamente e nao retornar para o restante do torneio.

3.A.12. Falta — Violagao de regras que resulta em bola parada e/ou no fim do rali.

3.A.13. Primeiro sacador — Nas duplas, o jogador que deve servir do lado direito da sua
quadra, no primeiro saque da sua dupla ou quando € quebrado o servico de seu
adversario. Sempre que a pontuacao da sua dupla for par, o sacador responsavel pelo
primeiro saque de sua dupla no jogo, deve estar do lado direito de sua quadra.
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3.A.14. Desclassificacdo — A concessao de um jogo ou partida ao adversario devido a uma
violagao das regras.

3.A.15. Groundstroke — Um golpe com a raquete na bola depois que a bola pingou no
chao.

3.A.16. Interferéncia — Qualquer elemento transitrio ou ocorréncia ndo causada por um
jogador que impacte negativamente o jogo, nao incluindo objetos permanentes. Os
exemplos incluem, mas nao se limitam a: bolas, insetos voadores, material estranho,
jogadores ou funcionarios em outra quadra que, na opinido do arbitro afetaram a
capacidade de um jogador de fazer uma jogada na bola.

3.A.17. Extensao Imaginaria. Um termo usado para descrever onde uma linha se
estenderia se projetasse além de seu ponto final atual. Jogadores e arbitros devem
projetar onde a linha se estenderia na area de jogo (Ex:.Durante o saque).

3.A.18. Lado esquerdo/impar — A area de saque do lado esquerdo da quadra, quando de
frente para a rede. O jogador que realizou o primeiro saque da sua dupla no jogo, ou o
jogador de simples, deve ser posicionado no lado esquerdo/impar da quadra quando sua
pontuacéo for impar.

3.A.19. Chamada de linha — Uma palavra alta dita por um jogador ou juiz de linha para
indicar ao arbitro e/ou jogadores que uma bola n&o caiu no espago de quadra exigido. A
palavra preferida para indicar uma chamada de linha € "OUT". Sinais de mao distintivos

podem ser usados em conjunto com uma chamada de linha. Palavras como "fora", "nao",
também s&o aceitaveis.

3.A.19. Chamada de Linha — Uma palavra (s) alta (s) falada por um jogador ou juiz (es)
de linha e / ou um sinal de m&o para indicar ao arbitro e / ou jogadores que uma bola viva
nao caiu dentro de quadra (incluindo as linhas externas).

3.A.20. Valendo — O momento em que o arbitro ou sacador (ou parceiro do sacador pela
regra 4.D.1) comeca a chamar o placar. (Ver também 3.A.1 "Bola em Jogo")

3.A.20 Bola em jogo - O periodo de tempo que comeca quando o arbitro ou sacador (ou
parceiro do sacador de acordo com a regra 4.D.1) comega a chamar o placar e termina
quando a bola fica morta (fora de jogo). (Ver também 3.A.1 "Bola em Jogo").

3.A.21. Movimento / Impulso — Movimento é uma propriedade de um corpo em movimento,
como um jogador executando um voleio, que faz com que o jogador continue em
movimento apds entrar em contato com a bola. O ato de voleio produz um impulso que
termina quando o jogador recupera o equilibrio e o controle de seu movimento ou para de
se mover em direcdo a zona que nao é de voleio.

3.A.22. Area de nao voleio (Cozinha) — A area de 7 pés por 20 pés adjacente a rede e
especifica para o final da quadra de cada equipe relacionada a faltas (invasao da cozinha).
Todas as linhas que delimitam a cozinha fazem parte da area de nao voleio. A cozinha é
bidimensional e nado se eleva acima da superficie de jogo. Ou seja: s6 se caracteriza uma
falta quando uma parte do corpo do atleta, a raquete, boné, ou qualquer outra coisa que
estava com o jogador toque a cozinha apos um voleio (Ver Figura 2-1 e Sec¢édo 2.B.3.)
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3.A.23. Equipe de arbitragem — Pessoal sob a lideranga do Arbitro Principal do Torneio
dentro ou fora da area de jogo, incluindo: arbitro principal, segundo arbitro, arbitro de linha,
arbitro de Replay de Video (quando houver).

3.A.24. Grip — Dispositivos n&o mecanicos que alteram o tamanho do cabo da raquete ou
estabilizam a méao na raquete.

3.A.25. Cabeca da raquete — A raquete, excluindo o cabo.

3.A.26. Objeto permanente — Qualquer objeto dentro ou perto da quadra, inclusive
pendurado sobre a quadra, que possa interferir no jogo. Os objetos permanentes incluem
o teto, paredes, grades, luminarias, postes de rede, , (incluindo rodas, suportes, bases,
cabo de rede ou cabo ligados no topo do poste da rede ou outra construgdo de suporte),
pernas de poste de rede, as arquibancadas e assentos para espectadores, o arbitro, juizes
de linha, espectadores quando em suas posi¢des reconhecidas e todos os outros objetos
ao redor e acima da quadra.

3.A.27. Plano da Rede - Extensdes verticais imaginarias em ambos os lados que se
estendem além da rede.

3.A.28. Superficie de jogo — A quadra e a area ao redor da quadra designada para jogar.

3.A.29. Palavrdes — Palavras, frases ou gestos com as maos, comuns ou incomuns, que
normalmente sao considerados inadequados em publico ou préoximo de criangas.
Normalmente estao incluidas palavras inadequadas como palavroes ou intensificadores
verbais.

3.A.30. Rali (disputa de ponto) — Jogo continuo que ocorre apds o0 saque e antes de uma
falta, impedimento ou bola fora de jogo.

3.A.31 Recebedor — O jogador que esta posicionado diagonalmente oposto ao sacador
para devolver o saque. O recebedor correto em duplas é o jogador cuja posi¢éo correta €
diagonalmente oposta ao sacador correto, conforme determinado pela pontuagdao do
jogador e posigdo inicial no jogo.

3.A.32. Replay (voltar o saque) — Qualquer rali que seja reiniciado por qualquer motivo
sem a atribuicdo de um ponto ou uma mudancga de sacador.

3.A.33. Desisténcia - Decisdo de um jogador/equipe de abandonar a partida, concedendo
a vitoria ao adversario.

3.A.34. Quadra Direita/PAR — A area de servigo do lado direito da quadra, quando olhando
para a rede. O sacador titular em duplas ou o sacador simples deve estar posicionado na
quadra direita/par sempre que sua pontuagao for par.

3.A.35. Segundo saque — Em duplas, termo usado para descrever a condicdo quando
uma equipe de saque perde o primeiro de seus dois saques.

3.A.36. Segundo Sacador — Em duplas, o parceiro do primeiro sacador. O segundo
sacador saca depois que o primeiro sacador perde o servico.

3.A.37. Saque — Golpe inicial da bola com a raquete para iniciar o rally (disputa de ponto).
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3.A.38. Sacador — O jogador que inicia uma jogada ao sacar a bola. O sacador correto em
duplas é o jogador cuja posigao correta € determinada por sua pontuagao e posigao inicial
no jogo (ver Regra 4.B.6.b)

3.A.39. Quadra de Servigo — A area em ambos os lados da linha central, incluindo a linha
central, a linha lateral e a linha de base, excluindo a cozinha.

3.A.40. Area de Servico — A area atras da linha de fundo entre as extensdes imaginarias
da linha central da quadra e cada linha lateral (incluindo as linhas).

3.A.41. Quebra de Saque — A concessao do saque para a equipe adversaria apés um
jogador de simples ou dupla perder seu saque.

3.A.42. Primeiro sacador — Para cada equipe de duplas, o jogador designado para sacar
primeiro no inicio do jogo. No torneio de duplas, o sacador titular de cada dupla deve usar
uma forma visivel de identificagdo determinada pelo Diretor do Torneio.

3.A.43. Falta técnica — Avaliacédo do arbitro de uma infragdo comportamental que resulte
na retirada de um ponto da pontuacéo da equipe infratora, a menos que sua pontuagao
seja zero, caso em que um ponto deve ser somado ao placar do lado adversario. Sera
cometida uma falta técnica se ja tiver sido emitida uma adverténcia técnica e se justificar
uma segunda adverténcia técnica; ou quando justificado pela acdo de um jogador ou
equipe, com base no julgamento do arbitro.

3.A.44. Adverténcia Técnica — Adverténcia do arbitro sobre uma violagdo comportamental
dada a um jogador ou equipe. Os pontos nao sao atribuidos nem deduzidos por uma
adverténcia técnica.

3.A.45. Adverténcia Verbal — Adverténcia do arbitro sobre uma violagdo comportamental.
Uma unica adverténcia verbal pode ser emitida para cada equipe uma vez por partida.

3.A.46. Voleio — Quando a bola que estda em jogo € golpeada no ar antes que a bola
pingue.

3.A.47. Cadeirante — Qualquer pessoa, com ou sem deficiéncia, que jogue o jogo em uma
cadeira de rodas. A cadeira de rodas é considerada parte do corpo do jogador. Pode ser
um jogador com deficiéncia ou qualquer pessoa que queira jogar em uma cadeira de
rodas.

3.A.48. Desisténcia — Solicitacao de um jogador/equipe para ser excluido de qualquer jogo
futuro em uma chave / categoria.
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SEGAO 4 — DAS REGRAS DE SAQUE, SEQUENCIA DE SAQUE E PONTUAGAO
4.A. Saque
4.A.1. Todo o placar deve ser informado em voz alta antes da bola ser sacada.

4.A.2 Saque. O sacador deve sacar para a quadra de saque diagonalmente oposta a sua
posi¢ao. A bola pode passar direto ou tocar a rede e ndo pode tocar as linhas da
COZINHA. A bola pode cair em uma das 3 linhas da area de recepg¢ao de saque.

4.A.3. Se a bola sacada toca no receptor ou no parceiro do receptor, € um ponto para a
equipe que sacou.

4.A.4. No momento em que a bola é sacada (raquete bate na bola para o saque):

4.A.4.a. Pelo menos um pé do sacador deve estar na superficie de jogo atras da linha do
fundo da quadra.

4.A.4.b. Nenhum dos pés do sacador pode tocar a quadra ou a linha de fundo.

4.A.4.c. Nenhum dos pés do sacador pode estar além da linha lateral da quadra ou central
ao tocar a bola.

4.A.4.d. (Cadeira de rodas). Ambas as rodas traseiras devem estar na superficie de jogo
atras da linha de fundo e ndo podem tocar a quadra ou a linha de fundo ou fora das
extensdes imaginarias da linha lateral ou central da quadra.

4.A.5. O saque deve ser feito com apenas uma méo ou a raquete soltando a bola. Embora
alguma rotacao natural da bola seja esperada durante qualquer langamento da bola, o
sacador ndo deve manipular ou girar a bola com qualquer parte do corpo ou da raquete
no langamento. Excecao: O sacador pode permitir que a bola role para fora da face da
raquete por gravidade.

4.A.6. Em partidas arbitradas, a liberagdo da bola pelo sacador deve ser visivel para o
arbitro e o receptor do saque. Em partidas sem arbitro, o langamento da bola pelo sacador
deve ser visivel para o receptor do saque. Deve ocorrer uma repeticdo do saque de acordo
com a regra 4.A.9 quando a liberagao da bola (com a mao ou raquete) nao estiver visivel.

4.A.7. O saque do voleio. O saque de voleio € feito golpeando a bola sem quicar a bola
da superficie de jogo e pode ser feito com um movimento de forehand ou backhand. Um
saque de voleio adequado inclui os seguintes elementos:

4.A.7.a. O brago do sacador deve estar se movendo em um arco ascendente no momento
em que a bola é atingida com a raquete. (Consulte a Figura 4-3.)

4.A.7.b. O ponto mais alto da cabeca da raquete ndo deve estar acima da parte mais alta
do pulso (onde a articulagdo do pulso se dobra) quando a raquete atinge a bola. (Ver
Figuras 4-1 e 4-2)

Todo os direitos reservados © esta € uma obra que pertence a USA PICKLEBALL,
sendo necessario autorizagéo para reproducao e ou tradugéo para qualquer idioma

‘o
®

PICKLEBALL

14



Figure 4-1 (saque legal) Figure 4-2 (saque ilegal) Figure 4-3 (saque legal)
(Fotos e graficos cortesia de Steve Taylor, Digital Spatula)

4.A.7.c. O contato com a bola ndo deve ser feito acima da cintura. (Vide Figuras 4-1 e 4-
3 acima)

4.A.8. O “Drop Serve”. O saque com a bola pingando no chao antes de ser atingida
pela raquete deve ser feito com um movimento de “forehand” ou “backhand”. Nao ha
restricdo de quantas vezes a bola pode pingar no chdo e nem onde a bola pode quicar na
superficie de jogo. Um saque adequado inclui os seguintes elementos:

4.A.8.a. O sacador deve soltar a bola de apenas uma méao ou deixa-la cair da face da
raquete de qualquer altura natural (sem impulsionamento).

4.A.8.b. Ao soltar a bola, a bola ndo deve ser impulsionada em qualquer diregao (para o
alto ou para o chao) ou de qualquer maneira antes de bater na bola para fazer o saque.

4.A.8.c. As restricbes ao saque de voleio na regra 4.A.7 ndo se aplicam ao saque onde a
bola pinga no chao (drop serve) antes de ser golpeada pela raquete.

4.A.9. Repeticdo do saque ou falta. Em partidas arbitradas, o arbitro pode pedir uma
repeticdo de saque se nao tiver certeza de que um ou mais dos requisitos do saque foram
atendidos. A repeticdo do saque deve ser chamada antes da devolucdo do saque. O
arbitro deve marcar uma falta se tiver certeza de que um ou mais dos requisitos do saque,
exceto a Regra 4.A.6, ndo foram atendidos. Em partidas ndo arbitradas, se o recebedor
determinar que a manipulagao do giro foi transmitida antes do saque, ou a liberagao da
bola n&o é visivel, o recebedor pode pedir um replay antes do retorno do saque. Em
partidas ndo arbitradas, o recebedor ndo tem autoridade para pedir repeticdo de saque
ou faltas por violagdes de movimento de saque.
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4.A.9.a. Os recursos para violagdes de mogao de servigo s&o os seguintes:

Jogo Oficial Jogo Néo
Oficial
Arbitro sem | Arbitro com Receptor do
certeza da certeza da saque determina
falta falta a falta
SAQUE VOLEIO
4.A.7.a. Sem arco Replay Falta N&o
ascendente Volta o
saque
4.A.7.b. Raquete Replay Falta N&o
acima do pulso Volta o saque
4.A.7.c. Contato da Replay Falta N&o
raquete com a bola Volta o saque
acima da linha da
cintura
4.A.5. Efeito / rotacao Replay Falta Replay
aplicado com as maos na | Volta o Volta o
bola saque saque
4.A.6. Liberacdo da bola | Replay Replay Replay
nao visivel Volta o saque| Volta o Volta o
saque saque

DROP SERVE (Saque onde a bola pinga no
chéo antes de ser golpeada pela raquete)

4.A.8.a. Liberagéo da Replay Falta Nao
bola n&o feita com Volta o
apenas uma mao ou saque

da raquete ou com a
bola langada para cima
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4.A.8.b. Bola Replay Falta N&o
impulsionada para Volta o
cima ou para baixo saque
4.A.5. Efeito aplicado na Replay Falta Replay
bola com as maos Volta o saque Volta o
saque
4.A.6. Liberacéo da bola Replay Replay Replay
nao visivel Volta o saque| Volta o Volta o
saque saque

4.B. Posi¢ao dos Jogadores

4.B.1 Sacador e Receptor. O sacador correto deve sacar da area de servigo
correta (consulte as Regras 4.B.5 e 4.B.6). O receptor correto deve receber
0 saque.

4.B.2. No inicio de cada jogo, o sacador inicial sacara pelo lado direito da
sua quadra.

4.B.3. Cada jogador sacara até que um rally (disputa de ponto) seja perdido
ou uma falta seja apontada contra um jogador ou equipe.

4.B.3.a (Regra Provisoéria) Nova contagem de pontos. Depois que o sacador
perder o rally (disputa de ponto) ou ocorrer uma falta, sera um “side out” e o
saque sera concedido ao adversario. Ver regras: 4.B.6.c, 4.B.6.d. e 4.B.6.e
Importante: Somente um jogador da dupla vai sacar ap6s um “side out”. Por
ex: O saque estava com seu adversario, ele cometeu uma falta e o saque
volta para sua equipe. Vocé marca um ponto e o jogador correto da sua
equipe deve sacar do lado direito da quadra, trocando de lado (direita /
esquerda) a cada ponto que a sua dupla fizer.

4.B.4. Enquanto o sacador mantém o saque, ap0s cada ponto ele alternara o

saque entre o lado direito (par) e esquerdo (impar) da sua quadra.
4.B.5. Simples

4.B.5.a. Se a pontuagao do sacador for par (0, 2, 4 ...), 0 saque deve ser feito
da do lado direito da quadra do sacador (par) e recebido no lado direito da
guadra do adversario (par).

4.B.5.b. Se a pontuacao do sacador for impar (1, 3, 5 ...), 0 saque deve ser feito
do lado esquerdo da quadra do sacador (impar) e recebido no lado esquerdo

guadra do adversario (impar).

4.B.5.c. ApGs o sacador perder o rally (disputa de ponto) ou cometer falta, o

saque é concedido ao seu oponente.
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4.B.6. Duplas. Ambos os jogadores de uma equipe sacardo antes que o saque
passe para a equipe adversaria, exceto no inicio de cada jogo, quando apenas o
sacador inicial sacara. Portanto, o sacador inicial de cada jogo é designado como
"segundo sacador” para fins de pontuacdo, uma vez que saque passara para a
equipe adverséria quando um rally (disputa de ponto) for perdido ou uma falta for
cometida pela equipe que sacou a primeira bola do jogo. (Regra Provisaoria)
Para a opcao de pontuacéo de rally (Nova contagem de pontos), somente
um jogador de cada equipe saca até que um “side out” (mudanga de equipe que
saca) seja declarado. Ndo ha um segundo sacador neste modelo de pontuagéo.

4.B.6.a. O primeiro saque de cada equipe sera sempre realizado do lado
direito da quadra (par) do sacador, que sera o sacador um (primeiro
sacador).

4.B.6.b. Quando a pontuacao da equipe é par (0, 2, 4 ...), a posi¢cao correta do
sacador inicial da equipe é na area de saque a direita da sua quadra (par).
Quando a pontuacdo da equipe é impar (1, 3, 5 ...) a posicdo correta do
sacador inicial é no lado esquerdo da sua quadra (impar). Isso independente
se este atleta est4 sacando ou né&o.

4.B.6.c. ApOs cada troca da equipe que esta sacando, o primeiro saque sera do
jogador posicionado no lado direito (par) da sua quadra. Esse jogador passa a
ser chamado de "primeiro sacador" e o seu parceiro sera o "segundo sacador".
(Regra Provisoria) Para a opcédo de pontuacdo de rally (Nova contagem de
pontos) Apds cada “side out” (quando o saque vai para a outra equipe), 0 saque
comeca com o jogador posicionado corretamente do lado direito da quadra, de
acordo com a pontuacado da equipe. Se a pontuacao for impar e o jogador impar
estiver do lado esquerdo, ele deve trocar de posicdo com seu parceiro para
realizar o saque da direita. Se apds o “side out” a pontuagao do time que vai sacar
for par e o jogador par estiver na esquerda, ele deve trocar de lugar com seu
parceiro para sacar da direita,

4.B.6.d. O Primeiro sacador saca, alternando os lados do saque apds cada ponto
ser ganho (direita / esquerda), até que um rally (disputa de ponto) seja perdido
ou a equipe do sacador cometa uma falta. (Regra Provisoéria) Para a opcéao de
pontuacédo de rally (Nova contagem de pontos), o sacador alternara os lados
de saque (direita / esquerda) apos cada ponto ser ganho, até que um rally seja
perdido ou a equipe do sacador cometa uma falta.

4.B.6.e. ApGs a equipe do primeiro sacador perder uma disputa de ponto
ou cometer uma falta, o segundo sacador sacara da posicdo onde esta e
alternara as posicdes de saque enquanto a equipe que esta sacando continuar
pontuando. (Regra Provisoria) Para a opcao de pontuacao de rally (Nova
contagem de pontos): um “side out” (mudanca de equipe que saca) ocorre
depois que a equipe do sacador perde um rally ou comete uma falta. Nesta
opcéao de contagem de pontos, néo existe a figura do segundo sacador.

4.B.7. Posi¢cbes do Parceiro. Em duplas, com excec¢ao da posi¢ao correta do
sacador (veja 4.A.4), ndo ha restricdo na posicado de qualquer jogador, desde
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gue todos os jogadores estejam no lado da quadra de suas respectivas
equipes. Eles podem estar posicionados dentro ou fora da quadra. O sacador
correto deve sacar da quadra de servico correta, e 0 receptor correto deve
receber o saque.

4.B.8. Antes do saque ocorrer, qualquer jogador pode perguntar ao arbitro sobre a
pontuacdo, quem € o sacador ou receptor correto ou se algum jogador esta em posicao
incorreta. Uma pergunta genérica, como "Estou certo?", pode ser feita e deve ser
considerada para abranger tanto a pergunta sobre o sacador correto quanto sobre
a posicao correta se feita pela equipe que saca. Para jogos nao oficiais, um jogador pode
perguntar ao oponente as mesmas questdes e o adversario deve responder com as
informacgdes corretas.

4.B.9. O arbitro confirmara e corrigira, se necessario, se todos os jogadores
estdo na posicdo correta e se o sacador correto estd com a bola antes de
anunciar o placar.

4.B.9.a. Se o arbitro ou um jogador interromper uma disputa de ponto em andamento para
identificar corretamente um erro de jogador/posicdo, deve-se voltar o saque. Se um
jogador interromper uma disputa de ponto e identificar incorretamente um erro de
jogador/posicao, sera falta do jogador que interrompeu 0 jogo. Se o arbitro interromper a
disputa de um ponto em andamento e identificar incorretamente um erro de
jogador/posicéo, volta o saque.

4.B.9.b. Se um erro de jogador/posicao for identificado apés o final de um ponto, o ponto
permanecera valido.

4.B.10. Se o sacador e o receptor corretos estiverem em suas posi¢cdes corretas quando
o placar for chamado, é falta quando um jogador receber incorretamente o saque (0
jogador que recebe o0 saque ndo € o mesmo que estava na posicao de recepcdo quando
o placar foi anunciado antes do saque), mesmo que a jogada seja concluida antes que a
falta seja marcada. A falta deve ser marcada antes do préximo saque. Se o sacador ou
receptor correto ndo estiver em sua posicado correta quando o placar for anunciado, o
arbitro ou um jogador pode interromper o rally em andamento para identificar o erro de
jogador/posicao e o rally sera repetido. Se o sacador ou recebedor correto ndo estiver em
sua posicao correta quando o placar for chamado e o rally (disputa de ponto) for jogado
até o final, o rally (disputa de ponto) sera valido / placar mantido. Se um jogador parar um
rally e identificar incorretamente um erro de posicdo do adversario, € uma falta do
jogador que parou o rally (disputa de ponto). Se o arbitro interromper um rally em
andamento e identificar incorretamente um erro de posi¢cdo de um jogador, o rally sera
repetido (volta o saque).

4.C. Prontidao. Qualquer jogador pode indicar que ndo esta pronto para o reinicio do jogo,
antes da chamada da pontuacéo.

4.C.1. Um dos seguintes sinais deve ser usado para o jogador indicar que nao esta pronto:
1) levantar a raquete acima da cabeca, 2) levantar a mao que ndo segura a raquete acima
da cabeca, 3) virar completamente as costas para a rede.
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4.C.2. Ap6s o inicio da chamada da pontuacéo, os sinais de "ndo pronto" serdo ignorados,
a menos que haja um impedimento. Um jogador ou equipe fora de posicdo ndo €
considerado impedimento. Indicadores verbais para interromper o jogo, como "pare" e
"espere", serdo reconhecidos e validos.

4.D. Anuncio da Pontuacéo. A pontuacdo sera anunciada apds o sacador e o receptor
estarem (ou deveriam estar) em posicao e todos os jogadores estarem (ou deveriam estar)
prontos para jogar.

4.D.1. Em jogos ndo oficiais, normalmente o sacador anuncia a pontuacdo, mas o parceiro
do sacador pode anunciar a pontuacdo se o sacador ndo puder fazé-lo. A pessoa que
anuncia a pontuacéo nao deve ser alterada durante o jogo, a menos que haja um problema
de voz.

4.E. Regrados 10 Segundos. Uma vez que a pontuacao tenha sido anunciada, o sacador
tem 10 segundos para sacar a bola.

4.E.1. Se o sacador exceder os 10 segundos para sacar, sera declarada falta.

4.E.2. Apés a pontuacao ter sido anunciada, se a equipe que saca mudar de lados, o
arbitro deve interromper o jogo, permitir que todos 0s jogadores se reposicionem e entao
anunciar a pontuacao novamente para reiniciar a contagem de 10 segundos. Em uma
partida ndo oficial, o sacador permitira 0 mesmo reposicionamento e anunciarad a
pontuacdo novamente para reiniciar a contagem de 10 segundos.

4.F. Pontuacdo. Um jogador individual ou uma equipe de duplas marca pontos somente
ao sacar. Pontos também podem ser concedidos quando faltas técnicas sdo marcadas
contra o lado adversario e sua pontuacao € 0.

(New) 4.F.1 (Regra Proviséria) Para a opcado de pontuacédo de rally (Nova contagem
de pontos). Um jogador ou equipe marca um ponto para cada rally (disputa de ponto)
vencido, exceto se for o Ultimo ponto do game, que s6 pode ser marcado pela equipe /
jogador que esta sacando.

4.G. Pontos. Um ponto € marcado ao vencer o rally.

4.G.1. (Regra Provisoria) Para a opcao de pontuacédo de rally (Nova contagem de
pontos). Um ponto € marcado ao vencer o rally, exceto se for o Gltimo ponto do jogo que
s6 pode ser marcado pelo time que esta sacando.

4.H. Vencer o Jogo. O primeiro lado a marcar o ponto da vitdria vence.

4.1. Anuncio da Pontuacdo em Partidas Individuais. A sequéncia correta para anunciar
a pontuacdo é a pontuacdo do sacador seguida pela pontuacdo do receptor, com dois
numeros. (Por exemplo, "dez - cinco.")

4.J. Anuncio da Pontuagdo em Partidas de Duplas. A pontuagéo € anunciada com trés
nameros em partidas de duplas. A sequéncia correta para anunciar a pontuagao é:
pontuacao da equipe que saca - pontuagdo da equipe receptora - numero do sacador (um
ou dois), (por exemplo, zero - um - um). Para o inicio de cada jogo, a pontuacéo sera
anunciada: zero - zero - dois.
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4.J.1 (Regra Proviséria) Para a opcdo de pontuacado de rally (Nova contagem de
pontos) — Chamar o placar em partidas de duplas. A sequéncia adequada para chamar a
pontuacéo é a pontuacdo do sacador e a pontuacao do receptor como dois numeros. (por
exemplo, "dez — sete".)

4.K. Pontuacéao Incorreta Anunciada. Se a pontuacéo errada for anunciada, o arbitro ou
qgualquer jogador pode interromper o jogo antes do retorno do saque para corrigir a
pontuacdo. O saque serda repetido com a pontuagéo correta anunciada. Apos o retorno do
saque, o jogo deve continuar até o final da disputa de ponto e a corre¢cado da pontuacao
sera feita antes do proximo saque. Apdés o retorno do saque, um jogador que interrompe
0 jogo para identificar ou solicitar uma correcdo na pontuacgéo terd cometido uma falta e
perderda a disputa do ponto. Um jogador que interrompe 0 jogo apds 0 saque para
identificar ou solicitar uma corregédo na pontuagcao quando a pontuacao foi corretamente
anunciada tera cometido uma falta e perdera a disputa de ponto.

4.L. ‘Foot fault’ Durante o Saque.. Uma falta ocorre quando o sacador viola qualquer
uma das regras listadas na Regra 4.A 4.

4.M. Faltas no Saque. Durante o saque, € uma falta contra o sacador, resultando em
perda de saque se:

4.M.1. A bola sacada tocar em qualquer objeto fixo antes de tocar o ché&o.

4.M.2. A bola sacada tocar no sacador ou em seu parceiro, ou em qualquer coisa que o
sacador ou seu parceiro esteja vestindo ou segurando.

4.M.3. A bola sacada cai na cozinha, que inclui as linhas ao seu redor.

4.M.4. A bola sacada cai fora da quadra de servico.

4.M.5. A bola sacada toca na rede e cai dentro da cozinha.

4.M.6. A bola sacada toca na rede e cai fora da area determinada na quadra adverséaria.

4.M.7. O sacador usa um saque ilegal ao realizar o saque de voleio (conforme explicado
na Regra 4.A.7) ou o0 saque com a bola pingando no chao antes de ser golpeada (conforme
explicado na Regra 4.A.8).

4.M.8. O sacador ou seu parceiro solicita um “tempo” ap0s o saque ter ocorrido.

4.M.9. O sacador golpeia a bola para fazer o sague enquanto a pontuacéo esta sendo
anunciada.

4.M.10. O sacador viola qualquer uma das regras listadas na Regra 4.A.4.

4.N. Faltas do Receptor. E uma falta contra a equipe receptora resultando em um ponto
para o sacador se:

4.N.1. O receptor ou seu parceiro € tocado ou interfere no trajeto da bola antes de quicar.

4.N.2. O receptor ou seu parceiro solicita tempo ap8s o saque ter ocorrido.
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SECAO 5 - REGRAS DE SAQUE E ESCOLHA DO LADO DE QUADRA
5.A. Escolha do Lado da Quadra, Saque, Recepcao ou Adiamento.

5.A.1. Qualquer método justo deve ser utilizado para determinar qual jogador ou equipe
tem a primeira escolha do lado da quadra, saque ou recepcao (por exemplo, sorteio com
uma moeda). Se o vencedor escolher sacar ou receber primeiro, o perdedor escolhe o
lado da quadra. Se o vencedor escolher o lado da quadra inicial, o perdedor escolhe sacar
ou receber. Uma vez feita a escolha, ela ndo pode ser alterada. Um jogador vencedor
também pode deixar para o adversario decidir primeiro

5.A.2. Em duplas, as equipes podem trocar o sacador inicial entre os games e devem
comunicar o arbitro. Em partidas nao oficiais, a equipe deve notificar 0os oponentes se
houve mudanca do sacador inicial. O sacador inicial para o jogo é o jogador que esta
usando a identificacdo de sacador inicial. Nao ha falta ou penalidade por ndo fazer as
notificacdes. Uma vez que um jogo comecgou, se o arbitro perceber que um sacador inicial
foi alterado, o arbitro anotara na folha de pontuacéo, apds o término da disputa.

5.A.3. Em duplas, os sacadores iniciais devem usar visivelmente a forma de identificacédo
determinada pelo Diretor do Torneio.

5.B. Mudanca de Lados.

5.B.1. As equipes trocam de lados e o servico inicial apds a conclusao de cada game.

5.B.2. S&o permitidos dois minutos entre 0os games. Se ambas as equipes concordarem,
0 jogo pode ser retomado mais cedo. A regra 10.A.5 sera usada para continuar o jogo.

5.B.3. Em uma partida “melhor de trés” games até 11 pontos, no terceiro game, as equipes
trocardo de lados quando a primeira equipe alcancar a pontuacao 6. O saque permanece
com o jogador que esta sacando. Excecdo: Se o primeiro game de tal partida foi perdido
devido a atraso na chegada, as equipes nao trocardo de lados durante o terceiro game.

5.B.3. Em partidas que consistem em um Unico game, as equipes mudarao de lado no
ponto médio com base no formato da partida. Exemplos: A mudanca serd em 6 para o
game até 11 pontos; 8 para um game até 15; ou 11 para um game até 21. O saque
permanece com o jogador que estava sacando quando da virada de quadra.

5.B.4. Em partidas com varios games, as equipes trocarao de lado ao final de cada game
e no meio do ultimo game com base no numero de pontos. Exemplo: A mudanca serd em
6 para o ultimo game até 11 pontos. O saque permanece com 0O jogador que estava
sacando. Excec¢ao: Se o primeiro game foi cancelado devido a um ndo comparecimento
WO, a mudanca final ndo ocorrera no ultimo game, pois cada equipe tera jogado o mesmo
namero de jogos em cada lado da quadra.

5.B.5. Tempo limite para mudanca de lado. Um minuto é permitido para mudar de lado
durante um jogo. A regra 10.A.5 deve ser usada para continuar o jogo.

Todo os direitos reservados © esta € uma obra que pertence a USA PICKLEBALL,
sendo necessario autorizagéo para reproducao e ou tradugéo para qualquer idioma

‘o
®

PICKLEBALL

22



5.B.6. Uma vez que o ponto de mudanca de lado tenha sido marcado, uma falta técnica
gue resulte na perda de um ponto para a equipe que esta a frente do placar, ndo havera
mudanca de lado.

5.B.7. Se a alteracéo de lado nao for executada de acordo com as Regras 5.B.3 ou 5.B.4,
a alteracdo podera ser feita a qualquer momento. N&do € uma falta de nenhuma das
equipes, o placar néo é afetado e o saque permanece com o jogador que esta sacando.

SECAO 6 — REGRAS DE CHAMADA DE LINHA (Bola dentro ou fora)

6.A. Uma bola sacada que passa pela zona de néo-voleio e suas linhas e cai na quadra
de servico correta ou em qualquer linha da quadra de servico correta esta dentro.
Qualquer outra bola em jogo que cai na quadra ou toca em qualquer linha da quadra é
bola dentro (bola boa).

6.B. Uma bola que entra em contato com a superficie de jogo completamente fora da
guadra € bola fora (out). Uma bola sacada que cai na cozinha do adversario, incluindo as
linhas da cozinha, é bola fora. Importante: As linhas que cercam a cozinha, fazem parte
da cozinha.

6.C. Cédigo de Etica para Chamada de Linha. O Pickleball ¢ jogado de acordo com
regras especificas. Também requer um cdédigo de ética para as responsabilidades de
chamada de linha quando realizadas pelos jogadores.

As responsabilidades de chamada de linha dos jogadores séo diferentes das atribuidas
aos arbitros ou juizes de linha. Os oficiais fazem chamadas imparciais levando em
consideracdo os interesses de todos os jogadores. O jogador, quando designado
para realizar chamadas de linha, deve buscar precisdo e operar sob o principio de que
todas as chamadas questionaveis devem ser resolvidas a favor do adversario. Se em uma
chamada de linha o jogador diz: “Acho que foi fora” sera considerado bola dentro. Os
elementos basicos séo:

6.C.1. Os jogadores sdo responsaveis por chamar as linhas em sua metade da quadra
(excluindo saques curtos, faltas de pé de servico (foot fault) e todas as faltas fora da zona
de nao-voleio, se forem chamadas por um arbitro). Se um jogador faz uma chamada inicial
de linha e depois pede a opinido do(s) adversario(s) ou do arbitro, se o adversario ou o
arbitro puderem fazer uma chamada clara de "dentro" ou "fora", a chamada clara
prevalecera. Se nao for possivel fazer uma chamada clara, a chamada inicial de linha feita
pelo jogador prevalecera. Uma chamada feita pelo adversario pode ser contestada ao
arbitro para uma deciséao final de "dentro” ou "fora".

6.C.2. A Unica chamada de linha dos jogadores € a linha central no saque em partidas que
possuem juizes de linha.

6.C.3. O adversario tem o beneficio da davida em chamadas de linha feitas. Qualquer bola
gue ndo possa ser chamada de "fora" sera considerada "bola dentro". Um jogador néao
pode pedir para repetir o ponto porque a bola néo foi vista ou ha incerteza. Um jogador
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gque ndo faz uma chamada pode apelar ao éarbitro para fazer a chamada se nao
viu claramente a bola cair. Se o arbitro ndo puder fazer a chamada, a bola sera
considerada "bola dentro". Quando o jogador/equipe receptora apela ao éarbitro, eles
perdem o direito de fazer qualquer chamada subsequente de "dentro” ou "fora" naquela
jogada.

6.C.4. Os espectadores ndo devem ser consultados sobre qualquer chamada de linha.

6.C.5. Um jogador/equipe pode pedir a opinido do adversario para fazer a chamada de
linha em sua metade da quadra. Se solicitado e o adverséario fizer uma chamada clara de
"dentro"” ou "fora", ela deve ser aceita. Se 0s oponentes ndo puderem fazer uma chamada
clara de "dentro” ou "fora", entdo a bola é considerada "dentro" para a equipe receptora.
No momento em que o jogador/equipe receptora pede a opinido do oponente, eles perdem
o direito de fazer qualquer chamada subsequente de "dentro” ou "fora" naquela jogada. O
jogador/equipe receptora também pode apelar ao arbitro para fazer uma chamada clara.
Se o arbitro ndo puder fazer uma chamada clara, o resultado da chamada do oponente
prevalecera.

6.C.6. Os jogadores ndo devem chamar a bola de "fora" a menos que possam ver
claramente um espacgo entre a linha e a bola quando ela bate no chéo.

6.C.7. Todas as chamadas "out" devem ser prontamente sinalizadas por voz e/ou sinal
manual.

6.C.7.a. Se um jogador/equipe devolver a bola, a chamada de "fora/out" deve ser feita
antes que o adversario atinja a bola ou a bola figue morta.

6.C.7.b. Se um jogador/equipe ndo devolver a bola, ele pode fazer uma chamada "fora",
apelar da chamada ao arbitro ou deixar para seus oponentes fazerem a chamada de linha
até que ocorra o préximo saque.

6.C.8. No jogo de duplas, se um jogador chama a bola de "fora" e o parceiro a chama de
"dentro", entdo existe duvida e a chamada da equipe sera "dentro”. Qualquer jogador pode
apelar ao arbitro. Se o arbitro ndo viu a bola, ela sera considerada "dentro".

6.C.8. No jogo de duplas, se um jogador chamar a bola "fora/out" e o parceiro chamar para
"dentro”, entdo existe duvida e a chamada da equipe sera "dentro”. Qualquer jogador pode
apelar da chamada da equipe ao arbitro ou deixar uma chamada de linha para seu
oponente até que ocorra 0 proximo saque. Se o arbitro ou adversario ndo viu a bola, a
bola é considerada "dentro".

6.C.9. Enquanto a bola estiver no ar, se um jogador gritar "fora", "ndo", "out", "deixa", ou
gualgquer outra palavra para comunicar ao seu parceiro que a bola pode estar fora, isso
sera considerado apenas uma comunicagcao entre os jogadores e ndo sera considerado
uma chamada de linha.

6.C.10. Uma chamada de "bola fora" feita ap0s a bola quicar € uma chamada de linha. A
bola estd morta e 0 jogo deve parar. Se, ap0s a apelacdo, o arbitro anular qualquer tipo
de chamada de "fora", € uma falta contra o jogador ou equipe que fez a chamada de "fora".
Excecdo: Se a partida tiver juizes de linha, os juizes de linha da linha de fundo e da linha
lateral sdo responsaveis pela chamada. (Veja Regra 13.E.2)
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6.C.11. Os jogadores podem anular a chamada de linha de um parceiro, a chamada de
linha de uma equipe de arbitragem ou uma decisdo em sua propria desvantagem.

SECAO 7 - REGRAS DE FALTA

Uma falta (e a subsequente bola morta (fora de jogo)) serd declarada nas seguintes
situacgoes:

7.A. Se 0 saque ou o retorno do saque néo quicar antes de a bola ser golpeada.

7.B. Acertar a bola na rede, sem que ela passe para o lado do adversario. Observacao: A
bola esta morta e a falta ocorre quando a bola toca o chéo (retornando da rede).

7.C. A bola passar por baixo da rede ou entre a rede e 0 poste da rede.

7.D. Uma bola golpeada por um jogador que cai fora dos limites da quadra ou em seu
préprio lado da quadra.

7.E. Um jogador devolver a bola antes que ela pingue duas vezes no lado da rede do
adversario e se um jogador em cadeira de rodas devolver a bola antes que ela pingue trés
vezes.

7.F. Violacéo das regras das Secbes 4, 9 e 11.

7.G. Jogador, vestimenta de um jogador ou a raguete entrar em contato com o sistema de
rede, os postes da rede ou a quadra do oponente, quando a bola esta em jogo.

7.H. Apés o saque, a bola entra em contato com um jogador ou qualquer coisa que o
jogador esteja vestindo ou carregando, exceto a raguete ou na mao que segura a raquete
(até o seu pulso). Se o jogador estiver trocando de maos com ambas as maos na raquete
ou estiver tentando um golpe de duas méos e qualquer uma das maos for atingida antes
do pulso, contanto que a méo do jogador esteja em contato com a raquete, a bola ainda
estd em jogo. A falta é do jogador que foi atingido pela bola.

7.1 A bola em jogo que é parada por um jogador antes de se tornar morta (for a de jogo)
(por exemplo, pegar ou parar uma bola no ar antes que ela entre em contato com a
superficie de jogo). A culpa é do jogador que parou a bola. Excec¢éo: Ver Regras 4.B.10 e
4.K.

7.J. ApoGs o saque, uma bola que entra em contato com qualquer objeto permanente antes
de quicar na quadra.

7.K. Uma vez que a bola esta em jogo, um jogador golpear a bola antes que ela atravesse
completamente o plano da rede.
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7.L. Um jogador carregando ou pegando a bola na raquete durante o saque ou durante
uma disputa de ponto.

7.M. Um impedimento/falta chamado por um jogador que é determinado pelo arbitro como
invalido.

7.N. Em partidas néo oficiais, os jogadores podem carregar bolas adicionais, contanto que
a(s) bola(s) seja(m) carregada(s) de maneira que ndo seja(m) visivel(is) para seu(s)
adversario(s) durante o jogo. Se uma bola adicional que um jogador estava carregando
cair na superficie de jogo durante o jogo, é falta.

SECAO 8 - REGRAS DE BOLA MORTA (Bola Fora de Jogo)
8.A. Qualquer acdo que interrompa o jogo resultara em uma bola fora de jogo.

8.B. Uma falta chamada por um arbitro ou jogador, ou uma falta cometida por um jogador,
resultard em uma bola morta (fora de jogo).

8.C. Um impedimento (interrupcdo do jogo) chamado pelo arbitro ou jogador resultara em
uma bola morta. O arbitro determinara se o impedimento chamado pelo jogador foi valido.
Um impedimento valido de acordo com o arbitro ou um impedimento chamado em uma
partida ndo oficial resultara em um replay. Por exemplo: O impedimento pode ser uma
bola vinda de outra quadra

8.D. Uma bola em jogo que entra em contato com um objeto permanente depois de quicar
na quadra do adversario resultara em uma bola morta (fora de jogo). O jogador que
golpeou a bola ganhara a disputa de ponto.

8.E. Exceto por violagdes na zona de nédo voleio (cozinha), uma falta sé pode ser cometida
guando a bola esta viva (em jogo). A penalidade por uma falta (exceto por faltas na
cozinha) normalmente € aplicada no momento em que ¢€ identificada (por exemplo,
distracBes propositais, quicadas duplas, etc.), mas também pode ser aplicada a qualquer
momento antes do proximo saque ocorrer.

SECAO 9 - REGRAS DA ZONA DE NAO VOLEIO (Cozinha)

9.A. Todos os voleios devem ser iniciados fora da Cozinha (zona de n&o voleio).
Para jogadores que usam cadeiras de rodas, as rodas dianteiras (menores) podem tocar
a zona de néo voleio durante um voleio.
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9.B. E uma falta se o jogador que realiza o voleio ou qualquer coisa que tenha contato
com o jogador que realiza o voleio enquanto esta realizando o voleio tocar na cozinha
(boné, chaveiro, reldgio, raquete e etc...). Para jogadores que usam cadeiras de rodas, as
rodas dianteiras (menores) podem tocar a zona de nao voleio.

9.B.1. O ato de voleio comeca quando a bola é rebatida no ar antes de quicar (voleio) e
termina quando o movimento do jogador que voleou a bola terminar / parar.

9.C. Durante o ato de realizar o voleio, € uma falta se o impulso do jogador que realiza o
voleio fazer com que ele entre em contato com qualquer coisa que esteja tocando a
cozinha, incluindo o parceiro do jogador. Para jogadores que usam cadeiras de rodas, as
rodas dianteiras (menores) podem tocar a zona de nao voleio (cozinha).

9.C.1. E uma falta mesmo que a bola se torne morta (fora de jogo) antes do jogador tocar
na cozinha.

9.D. Se um jogador tocou na cozinha por qualquer motivo, esse jogador ndo pode realizar
um voleio de retorno até que ambos os pés tenham feito contato com a superficie de jogo
completamente fora da cozinha. Uma manobra como ficar dentro da cozinha, pular para
acertar um voleio e depois pousar fora da zona de ndo voleio (cozinha) é uma falta. Se as
rodas traseiras de uma cadeira de rodas tocarem a zona de ndo voleio por qualquer
motivo, o jogador que usa a cadeira de rodas ndo pode realizar um voleio de retorno até
gue ambas as rodas traseiras tenham feito contato com a superficie de jogo fora da
cozinha.

9.E. Um jogador pode entrar na zona de nao voleio (cozinha) a qualquer momento, exceto
guando estiver realizando um voleio.

9.F. Um jogador pode entrar na zona de nao voleio (cozinha) antes ou depois de rebater
gualquer bola que tenha pingado no chéo.

9.G. Um jogador pode permanecer dentro da cozinha para retornar uma bola que pingou
no chao. Nao é falta se um jogador ndo sair da zona de nao voleio apds acertar uma bola
gue pingou.

9.H. Nao é considerado falta se um jogador devolver a bola enquanto seu parceiro estiver
na zona de n&o voleio desde que os parceiros, incluindo qualquer coisa que 0s parceiros
estejam vestindo ou carregando, ndo entrem em contato um com o outro durante o ato de
voleio.

SECAO 10 - REGRAS DE PEDIDO DE TEMPO

10.A. Pedido de Tempo Padrao. Um jogador ou equipe tem direito a dois tempos para
jogos de 11 ou 15 pontos e trés tempos para um jogo de 21 pontos.

10.A.1. Cada periodo de tempo pode durar até 1 minuto.
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10.A.2. O jogo pode ser retomado antecipadamente se todos 0s jogadores estiverem
prontos.

10.A.3. Se uma equipe tiver algum tempo restante, qualquer jogador dessa equipe pode
solicitar TEMPO antes que o proximo saque ocorra.

10.A.4. Antes do saque ocorrer, se uma equipe solicitar um tempo espera sem ter mais
pedidos de tempo restantes, nenhuma penalidade sera aplicada.

10.A.5. O arbitro anunciara quando restarem 15 segundos para terminar o TEMPO. No
final do periodo de tempo, o arbitro informaré "tempo encerrado” e, em seguida,
anunciara a pontuacao quando todos os jogadores estiverem (ou deveriam estar)
prontos para jogar.

10.B. Pedido de Tempo Médico. Um jogador que precisa de atendimento médico durante
uma partida deve solicitar um tempo médico ao arbitro. Uma vez solicitado o tempo
médico, as seguintes diretrizes devem ser seguidas:

10.B.1. O arbitro deve chamar imediatamente o pessoal médico no local ou o Diretor do
Torneio, se ndo houver pessoal médico presente para avaliar a situacdo e prestar 0s
primeiros socorros.

10.B.1.a. Quando o pessoal médico ou o Diretor do Torneio chegar, o arbitro iniciara o
crondmetro de 15 minutos.

10.B.2. Se nao houver pessoal médico, o Diretor do Torneio deve determinar que uma
condicdo médica valida existe, e esse jogador terd no maximo 15 minutos para o tempo
médico.

10.B.2.a. O tempo médico deve ser continuo e ndo deve exceder 15 minutos. Se o
tratamento médico for realizado fora da quadra em outro local no local do evento, o tempo
para transportar o jogador para e do local fora da quadra sera desconsiderado do periodo
de 15 minutos.

10.B.2.b. Se o jogador usar menos de 15 minutos, o tempo restante é perdido e nenhum
tempo médico adicional estara disponivel para o jogador durante a partida.

10.B.2.c. Se o jogador ndo puder retomar o jogo apos o periodo de tempo médico de 15
minutos, a partida sera vencida por W.O. O jogador pode usar seus pedidos de tempo
regulares disponiveis ap6s o término do tempo meédico para permitir mais tempo antes
gue a partida seja finalizada.

10.B.3. Se 0 pessoal médico, ou o Diretor do Torneio se ndo houver pessoal médico
presente, determinar que nenhuma condicdo médica valida existe, o jogador ou equipe
sera cobrado com um pedido de tempo padréo, se disponivel, e recebera uma adverténcia
técnica.

10.B.3.a. Se um pedido de tempo padrédo nao estiver disponivel, entdo uma falta técnica
sera aplicada.

10.B.3.b. O tempo médico ndo estd mais disponivel para esse jogador durante essa
partida.
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10.B.3.c. Um jogador pode receber apenas um tempo médico solicitado pelo jogador por
partida.

10.B.4. A Regra 10.A.5. sera usada para continuar o jogo.

10.B.5. Presenca de sangue. Se houver sangue em um jogador ou na quadra, 0 jogo nao
pode ser retomado até que o sangramento tenha sido controlado e que o sangue nas
roupas e na quadra tenha sido removido.

10.B.5 Presenca de sangue. Se houver sangue em um jogador ou na superficie de jogo,
0 jogo nado pode ser retomado até que o sangramento tenha sido controlado e o0 sangue
na roupa e na superficie de jogo tenha sido removidos.

10.B.5.a. Questdes relacionadas exclusivamente a limpeza ou controle de sangue serdo
consideradas uma pausa determinada pelo arbitro.

10.B.5.b. A Regra 10.A.5 seré utilizada para continuar o jogo.

10.C. Jogo Continuo. O jogo deve ser continuo, embora 0s jogadores possam
rapidamente tomar uma bebida ou se secar entre as disputas de ponto, desde que,
na avaliacdo do arbitro, o fluxo do jogo ndo seja prejudicado. O arbitro deve chamar a
pontuacdo quando o jogo deve ser retomado.

10.D. Pausas para Equipamento. Espera-se que o0s jogadores mantenham toda a
vestimenta e equipamento em boas condi¢cdes para jogar. Se o arbitro determinar que
uma troca ou ajuste de equipamento é necessario para a continuacao justa e segura da
partida, o arbitro pode conceder uma pausa com duracao razoavel. A Regra 10.A.5 sera
usada para continuar o jogo. Em partidas néo oficiais, os jogadores devem chegar a um
acordo razoavel entre si para falhas nos equipamentos.

10.D.1. Ajustes de vestimenta e equipamento que podem ser feitos rapidamente sao
permitidos entre o saque (por exemplo, amarrar cadarcos, limpar 6culos, ajustar chapéu).

10.E. Tempo Entre games. O tempo padrdo entre os games € de dois minutos. A Regra
10.A.5 sera usada para continuar o jogo.

10.E.1. Entre os games de uma partida, os jogadores podem utilizar um ou os dois
periodos de pausa alocados para o proximo game. Os jogadores devem informar o arbitro,
ou seus adversarios se ndo houver arbitro. Se uma equipe retornar ao jogo antes de iniciar
um (ou ambos) os pedidos de tempo solicitados, a equipe mantém o(s) periodo(s) de
pausa para o proximo game. Os normais dois minutos entre os games serao utilizados
antes de qualquer pausa a equipe.

10.F. Tempo Entre Partidas. O tempo padréo entre as partidas € de 10 minutos. Se todos
0s jogadores estiverem prontos para jogar antes dos 10 minutos, a partida pode comecar
antecipadamente.

10.F.1. Em uma de final de campeonato com partida de desempate: Se o vencedor da
chave dos perdedores derrotar o vencedor da chave dos vencedores, entdo uma partida
de desempate com tie-break de 15 pontos deve ser jogada. O tempo entre a partida
de campeonato e a partida de desempate € de 10 minutos.
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10.G. Jogos Suspensos. Um jogo suspenso devido a circunstancias extraordinarias sera
retomado com 0 mesmo sacador, pontuacdo e pedidos de tempo restantes no momento
da interrupgéo.

10.H. Outras Regras de Pausa.

10.H.1. Antes de uma Partida ou Entre games: Nem pausas médicas nem pedidos de
tempo regulares podem ser usados antes do inicio de uma partida. Uma partida ndo pode
comecar até que todos os jogadores estejam presentes e a pontuacdo inicial seja
anunciada. Os pedidos de tempo podem ser usados antes do inicio do segundo e
subsequentes games, em uma partida com varios games.

10.H.2. Circunstancias Extraordinarias: O arbitro pode usar um pedido de tempo de arbitro
para lidar com circunstancias extraordinarias que possam exigir uma interrupcao
prolongada do jogo.

10.H.2.a. Em prol da seguranca, se o arbitro determinar a existéncia de uma situacéo
meédica potencial (por exemplo, exaustao térmica, insolagéo, etc.) e o jogador ndo puder
ou se recusar a solicitar uma pausa médica, o arbitro esta autorizado a usar um pedido de
tempo de arbitro e convocar o pessoal médico ou o Diretor do Torneio. Pedidos de tempo
solicitados pelo arbitro ndo serdo considerados pedido de tempo do jogador.

10.H.2.b. Sangramentos devem ser tratados de acordo com a Regra 10.B.5.

10.H.2.c. Substancias estranhas na quadra, como detritos, agua ou outros fluidos, devem
ser removidas ou limpas.

10.H.2.c. Devem ser removidas ou limpas substancias estranhas na superficie de jogo,
tais como detritos, folhas, agua ou outros fluidos.

10.H.2.d. A Regra 10.A.5 sera usada para retomar 0 jogo.

SECAO 11 - OUTRAS REGRAS

11.A. Golpes Duplos (2 toques). A bola pode ser golpeada duas vezes, mas iSso
deve ocorrer durante um movimento continuo e unidirecional de um dnico jogador. Se o
movimento feito durante o saque ou durante uma jogada nao for continuo, ou nao for
unidirecional, ou se a bola for golpeada por um segundo jogador, € considerado falta.

11.B. Troca de Maos. Uma raquete pode ser trocada de mao a qualquer momento.
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11.C. Golpes com as Duas Maos. Golpes com as duas méos na raquete sdo permitidos.

11.D. Tentativa de Bater na Bola sem sucesso. Um jogador que erra a bola ao tentar
golpea-la, ndo cria uma bola morta (bola fora de jogo). A bola permanece em jogo até
quicar duas vezes ou até ocorrer qualquer outra falta.

11.E. Bola Quebrada, Rachada, Desgastada ou Macia demais. Se algum jogador
suspeitar que a bola esta quebrada, rachada, desgastada ou macia demais apés o saque,
0 jogo deve continuar até o final da jogada.

Em partidas oficiais, os jogadores podem apelar ao arbitro antes do préximo saque para
determinar se a bola esta desgastada, macia, quebrada ou rachada.

Se, a critério do arbitro, uma bola quebrada ou rachada impactou no resultado de uma
jogada, o arbitro determinara uma repeticdo de saque (volta o saque) com uma
bola substituta. Se ambas as equipes concordarem que a bola esta desgastada ou macia,
a bola sera substituida, mas nao havera repeticdo da jogada anterior.

Em partidas ndo oficiais, se ambas as equipes concordarem, os jogadores podem
substituir uma bola desgastada, macia, quebrada ou rachada antes do proximo saque.
Somente no caso de uma bola quebrada ou rachada, se os jogadores concordarem que a
bola rachada impactou na jogada anterior, ocorrerd uma repeticdo de saque. Se 0s
jogadores néo concordarem que a bola rachada impactou no resultado da jogada anterior,
a jogada anterior permanece como valida. Se ambas as equipes concordarem que a bola
esta desgastada ou macia, a bola sera substituida, mas ndo havera repeticdo da jogada
anterior.

11.F. Lesao Durante Disputa de Ponto. A jogada continua até sua conclusao, mesmo em
caso de leséo a qualquer um dos jogadores.

11.G. Problema no Equipamento do Jogador. Uma jogada ndo sera interrompida se um
jogador perder ou quebrar uma raquete ou perder um outro item, a menos que a acao
resulte em uma falta.

11.H. Itens na Quadra. Se algum item que um jogador estd/estava usando ou carregando
cair em sua quadra, a menos que o item caia na Cozinha (zona de n&o voleio) como
resultado de um voleio, a bola permanece em jogo mesmo se atingir o item.

11.1. Plano da Rede. Plano da rede. Cruzar o plano da rede (linha da rede) antes de bater
na bola é falta. Imediatamente apds bater na bola, um jogador ou qualquer coisa que o
jogador esteja vestindo ou carregando pode cruzar o plano da rede. O jogador ndo pode
tocar em nenhuma parte do sistema de rede, na quadra adversaria ou no adversario
enquanto a bola ainda estiver viva. Depois de golpear a bola, a permisséo para cruzar o
plano da rede so se aplica durante a execucéo do golpe atual da bola e para continuacéo
especificamente associada batida atual na bola.

11.1.1. Excecéo: Se a bola pingar na quadra do jogador que esta recebendo com bastante
efeito ou ajuda do vento a ponto de retornar para o outro lado da rede, o jogador que esta
recebendo pode cruzar o plano da rede (por cima, por baixo ou ao redor do poste da rede)
para golpear a bola. E falta se o jogador que esta recebendo (ou qualquer coisa que 0
jogador que esta recebendo esta usando ou carregando) cruzar a linha da rede antes de
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a bola ter cruzado pela primeira vez de volta sobre a linha da rede para o lado do
adversario. E falta se o jogador tocar no sistema da rede, na quadra do adversario ou
no adversario enquanto a bola ainda estiver em jogo.

11.J. Distrac6es. Os jogadores ndo devem distrair um adversario quando o adversario
estiver prestes a bater na bola. Se, no julgamento do arbitro, um jogador distraiu seu
oponente, o arbitro deve imediatamente marcar uma falta para a equipe infratora.

11.K. Postes da Rede. E uma falta se um jogador entrar em contato com o poste da rede
enquanto a bola estiver viva. Uma bola em contato com o poste da rede resulta em uma
bola morta (fora de jogo) e a equipe que acertou a bola perde a jogada.

11.L. Rede.

11.L.1. Se a bola atingir o topo da rede ou o cabo ou corda superior da rede entre o poste
da rede e a rede e cair dentro da quadra, ela permanece em jogo.

11.L.2. Se a bola passar entre a rede e o poste da rede, é falta contra o jogador que a
golpeou.

11.L.3. Um jogador tem permissédo para contornar o poste da rede e cruzar a linha
imaginaria de extensdo da rede apos golpear a bola, desde que o jogador ou qualquer
item que ele ou ela esteja/estava usando ou carregando ndo toque na quadra do
oponente. Se o jogador contornar o poste da rede e cruzar a linha imaginaria de extensao
da rede, mas néo fez contato com a bola, sera considerado falta.

11.L.4. Se um jogador golpear a bola sobre a rede para a quadra do adversario, e a bola
guicar de volta sobre a rede e quicar uma segunda vez sem ser tocada pelo adversario, o
jogador que a golpeou vence a jogada.

11.L.5. Para sistemas de rede com uma barra horizontal ou uma base central, ou ambos:

11.L.5.a. Antes de ultrapassar a rede, se a bola atingir a barra horizontal ou a base central,
é falta.

11.L.5.b. Exceto no saque, 0 saque deve ser repetido se a bola ultrapassar a rede e:

« atingir a base do centro da rede (base que esta no chao)
« atingir qualquer parte da barra horizontal

* a bola ficar presa entre a rede e a barra horizontal

« atingir a rede quando o vendo a esta movimentando

« atingir uma parte da rede dobrada no chéo

Exceto no saque, se a bola ultrapassar a rede, quicar na quadra e, em seguida, realizar
gualquer uma das acdes listadas acima, volta o saque.

11.L.5.c. No saque, se a bola atingir a barra horizontal ou a base central ou ficar presa
entre a rede e a barra horizontal apos ultrapassar a rede, é falta.
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11.L.5.d. Qualquer mau funcionamento de um sistema de rede durante o jogo sera
considerado uma obstrucéo (o jogo sera interrompido).

11.M. Jogadas ao Redor do Poste da Rede. Um jogador pode devolver a bola ao redor
do lado externo do poste da rede.

11.M.1. A bola n&o precisa passar de volta sobre a rede.

11.M.2. N&o ha restricdo na altura do retorno, ou seja, um jogador pode devolver a bola
ao redor do poste da rede abaixo da altura da rede.

11.N. Uma Raquete. Um jogador ndo deve usar ou carregar mais de uma raquete durante
uma jogada. A violacdo desta regra € uma falta

11.0. Posse da Raquete. Um jogador deve ter posse da raquete quando a raquete faz
contato com a bola. Uma violacdo desta regra é uma falta (Excecao ver Regra 11.H).

11.P. Equipamento Eletronico. Os jogadores ndo devem usar nenhum tipo de fones de
ouvido durante a competicdo. Excecdo: Aparelhos auditivos prescritos ou necessarios sao
permitidos.

SEQAO 12 — POLITICAS DE TORNEIOS SANCIONADOS 12.A.
Categorias de Eventos.

Homens: Simples e Duplas
Mulheres: Simples e Duplas
Misto: Duplas

Cadeirantes: Simples e Duplas

12.A.1. Em eventos descritos por género, apenas membros desse género serao
permitidos a jogar nesse evento.

12.A.2. Duplas Mistas — Uma equipe de duplas mistas deve consistir em um jogador
masculino e uma jogadora feminino.

12.A.3 Evento aberto - Género e ldade — Um evento que inclui jogadores de qualquer
género e idade.

12.A.4. Os jogadores que usam cadeiras de rodas podem jogar em qualquer evento com
parceiros em pé ou duplas em cadeira de rodas.

12.B. Opcdes de Pontuacdo do Torneio. A opcdo de pontuacdo recomendada para
torneios é melhor de trés games até 11 pontos, vencendo por no minimo dois pontos de
diferenca. Outras opgdes incluem: melhor de cinco games até 11 pontos, um game ate
15, um game até 21 ou 25. Todos os formatos séo vencidos por dois pontos de diferenca.
Chaves de eliminatéria dupla também podem usar um game até 11, vencendo por dois
pontos de diferenga, se a chave tiver seis ou mais equipes.
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12.B.1 1 (Regra Provisoria) Para a opcéo de pontuacédo de rally (Nova contagem de
pontos). O Diretor do Torneio terd a opcdo de usar qualquer tipo de pontuacdo acima.
Todas as regras padrao aplicam-se a pontuagdo do rali, exceto quando de outra forma
aqui prevista e nas Regras 4.B.3.a, 4.B.6, 4.B.6.c, 4.B.6.d, 4.B.6.e,4.F.1,4.G.1e 4.J.1.

12.B.1.a Formato de pontuacéo do jogo. A pontuacdo do jogo deve ser de 11, 15 ou 21
pontos. As partidas podem consistir em um game, melhor de trés games ou melhor de
cinco games. Por consideracfes de mau tempo, o Diretor do Torneio pode alterar a
pontuacao de um game para 7 pontos, trocando de lado no 4° ponto, em uma partida de
game unico ou no game de desempate de uma partida de varios games.

12.B.1.b Pontuacdo. Um ponto é marcado pelo jogador ou equipe que vence um rally
(disputa de ponto), exceto conforme previsto em 12.B.1.c.

12.B.1.c. Marcando o ponto da vitéria. O ponto vencedor do jogo s6 pode ser marcado
pelo jogador ou equipe que saca. Quando um jogador ou equipe esta no ponto final do
game e o0 adversario saca e perde a jogada, € um “side out” (o saque muda de lado) e
nenhum ponto é concedido.

12.C. Formatos de Torneios. Existem cinco formatos de torneios que podem ser usados.
O formato especifico € geralmente escolhido pelo patrocinador do torneio ou pelo Diretor
do Torneio.

12.C.1. Eliminacdo Simples com repescagem. O primeiro jogador/equipe a marcar o ponto
vencedor da partida com uma margem de pelo menos dois pontos vence. Os perdedores
de todas as rodadas entram em uma chave de repescagem, jogando pela medalha de
bronze/terceiro lugar e sdo eliminados apds a segunda derrota. Os dois Uultimos
jogadores/equipes na chave principal jogam pela medalha de ouro/primeiro lugar e
prata/segundo lugar.

12.C.2. (Chaves de Jogadores Profissionais e Sénior Profissionais) Eliminacdo Simples
sem repescagem. O primeiro jogador/equipe a marcar o ponto vencedor da partida com
uma margem de pelo menos dois pontos vence. Os dois Ultimos jogadores/equipes na
chave principal jogam pela medalha de ouro/primeiro lugar e prata/segundo lugar. A
determinacao da classificacao final dos jogadores/equipes restantes é deixada a critério
dos responsaveis pelo torneio.

12.C.3. Eliminacdo Dupla. O primeiro jogador/equipe a marcar o ponto vencedor da
partida com uma margem de pelo menos dois pontos, vence. Uma derrota colocara o
perdedor na chave de repescagem. Os jogadores/equipes sdo eliminados ap0s uma
derrota na chave de repescagem. O vencedor da chave de repescagem jogara contra
o vencedor da chave de vencedores (principal) pelo campeonato. Se o vencedor da chave

de repescagem derrotar o vencedor da chave dos vencedores, entdo um game ‘“tie-
breake” até 15 pontos deve ser disputado para determinar as medalhas de ouro/primeiro
lugar e prata/segundo lugar. O perdedor da final da chave de repescagem recebera a
medalha de bronze/terceiro lugar.

12.C.4. Round Robin. Todos os jogadores/equipes jogam entre si. Os jogos podem usar
gualquer uma das opc¢Oes de pontuacdo de torneio aprovadas. (Veja a Regra 12.B.) O
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vencedor é determinado com base no nimero de partidas vencidas. Se duas ou mais
equipes estiverem empatadas, os empates serdo decididos de acordo com 12.C.4.a.
al2.C4e. Uma vez que um empate tenha sido quebrado, quaisquer empates
subsequentes na chave serdo decididos voltando para 12.C.4.a. e continuando atraves
de cada desempate sucessivo até que o vencedor seja determinado.

12.C.4. Round Robin. Todos os jogadores/equipes jogam entre si. Os games podem ser
em qualquer uma das opcdes de pontuacédo de torneio aprovadas. (Ver Regra 12.B.) O
vencedor é determinado com base no numero de partidas vencidas. Se duas ou mais
equipes estiverem empatadas, os empates serdo desfeitos de acordo com 12.C.4.a. até
12.C.4.e. O método que conseguir desempatar serd usado para classificar as equipes
empatadas.

12.C.4.a. Se um jogador/equipe se retirar, ndo comparecer em uma disputa round robin
sem playoff, os resultados da partida desse jogador/equipe ndo contardo para a
classificacdo desse “round robin” e o time / jogador estardo desclassificados. Se um
jogador/equipe desistir, se retirar ou ndo comparecer em uma disputa “round robin” com
um playoff, os resultados da partida desse jogador/equipe nao contardo para a
classificacdo desse “round robin” e o jogador/equipe nao sera elegivel para participar do
desempate para seguir no playoff. Os resultados da partida contarédo para a classificacédo
de um jogador/equipe.

12.C.4.b. Primeiro critério de desempate: Confronto direto.

12.C.4.c. Segundo critério de desempate: saldo de pontos de todas as partidas jogadas.
(por exemplo, a Equipe A venceu a Partida 1 por 11-8, 11-4, entdo teriam um saldo de
pontos de +10. A Equipe A entdo vence a segunda partida por 11-9, 2- 11, 11-6. Para esta
rodada, teriam um saldo de pontos de - 2. Isso daria a eles um total para o dia de +8.)

12.C.4.d. Terceiro critério de desempate: saldo de pontos direto entre as equipes
empatadas.

12.C.4.e. Quarto critério de desempate: saldo de pontos contra o proximo jogador/equipe
mais bem classificado (por exemplo, se 0s jogadores/equipes estiverem empatados em
segundo lugar, para o desempate, use 0s saldos de pontos contra a equipe em primeiro
lugar.)

12.C.5. Fase de Grupos. Os participantes sao divididos em dois ou mais grupos de
jogadores. Cada grupo joga um round robin para determinar quem passa para a fase de
jogos eliminatérios que colocam os jogadores em um playoff (mata-mata) de eliminacéo
simples ou dupla eliminacdo (com repescagem).

12.C.6. Non-Pool Play. Os participantes sao classificados com base nos resultados do
‘round robin” e jogam rodadas de eliminagdo com game unico ou melhor de trés games
até 11, 15 ou 21 pontos. Cada game deve ser vencido com uma margem de no minimo
dois pontos.

12.D. Sorteios e Classificagdo. Um comité de sorteio e classificacio sera formado pelo
Diretor do Torneio para definir e criar um sorteio justo para cada evento.
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12.E. Aviso Horario das Partidas. E responsabilidade de cada jogador verificar
0s cronogramas para determinar a hora e o local de cada partida. Se houver qualquer
alteracdo no cronograma ap0s a postagem inicial, o Diretor do Torneio ou seu
representante designado devera notificar os jogadores sobre as mudancas.

12.F. Desisténcias / Abandono

12.F.1. Depois que o placar inicial for anunciado (0, 0, 2) para iniciar a partida, a Unica
opcao disponivel para um jogador/equipe interromper o jogo antes do final é a
desisténcia.

12.F.2. Durante uma partida, se um jogador/equipe nao puder continuar imediatamente
apos o término do periodo de 15 minutos de tempo médico, uma desisténcia sera
imposta. (Ver também Regra 10.B.2.c.)

12.F.3. O jogador/equipe deve fazer uma solicitacdo de desisténcia durante a partida, seja
ao arbitro ou ao jogador/equipe adversaria.

12.F.4. O jogador/equipe que solicitar uma Abandono/Desisténcia durante uma partida,
ou um jogador/equipe ao qual uma desisténcia baseada em regras foi imposta, tera todas
as pontuacoes relatadas de acordo com as diretrizes na se¢cdo Pontuagcéo de Abandono
(ver Regra 12.H).

12.F.4.a. Se aplicavel, um jogador/equipe ainda é elegivel para a proxima partida na
mesma chave apos escolher a opcéo de desisténcia para a partida anterior.

12.F.4.b. Um jogador/equipe pode solicitar desisténcia para qualquer partida futura na sua
chave.

12.G. Abandono

12.G.1. Um jogador/equipe pode solicitar a retirada de qualquer chave programada que
ainda nao tenha sido iniciada pela organizacdo do torneio.

12.G.2. Se um jogador/equipe tiver concluido alguma partida da chave, o jogador/equipe
pode solicitar ser retirado de todas as partidas futuras nesta chave. A solicitacdo deve ser
feita antes da chamada inicial de pontuacao para comecar a préxima partida.

12.G.3. O jogador/equipe deve fazer sua solicitacao de Retirada para o Diretor do Torneio,
Arbitro Principal ou pessoal da mesa de operagoes.

12.G.4. O jogador/equipe retirado sera removido de qualquer participagao futura na chave
especificada.

12.G.5. O jogador/equipe retirado tera todas as pontuacOes reportadas conforme as
diretrizes na sec¢éo de Pontuacao de Retirada. (Veja a Regra 12.1.)

12.H. Diretrizes de Pontuacdo para Desisténcias, Eliminacdo, Expulsbes e
Abandono

12.H.1. As pontuacdes reais do jogo no momento da retirada devem ser relatadas para o
jogador/equipe que desistir da partida. Os oponentes receberdo todos os pontos
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necessarios para a conclusdo adequada da partida, garantindo uma margem de dois
pontos. Por exemplo, no Jogo 1 de uma partida de dois de trés jogos, uma equipe com 10
pontos se retira quando o placar & 10-5. As pontuacdes finais serdo registradas como:
"12-10, 11-0" As pontuacdes para uma desisténcia de partida baseada em regras, uma
expulsdo ou uma desclassificacdo devem ser relatadas como: Formato de dois jogos em
trés: "11-0, 11-0" Formato em trés em cinco: "11-0, 11-0, 11-0" Formato de 15 ou 21
pontos: "15-0" ou "21-0" A pontuacao para qualquer desisténcia de jogo deve ser relatada
como 11-0, 15-0, ou 21-0, conforme apropriado para o formato do jogo.

12.H.2. Se um jogador/equipe escolher a opcao de desisténcia ou uma desisténcia tiver
sido imposta para a partida (e a opgao de eliminacdo nao tiver sido escolhida), o
jogador/equipe podera continuar a competir em quaisquer partidas futuras.

12.H.3. Todas as pontuacbes de partidas concluidas anteriormente, antes de uma
Expulséo, Desisténcia ou Aposentadoria de um jogador, serdo mantidas.

12.1. Diretrizes de pontuacao de eliminacdo/abandono para partidas restantes:
Formato melhor de 3 games: “11-0, 11-0”

Formato de melhor de 5 games: “11-0, 11-0, 11-0”

Formato game unico de 15 ou 21 pontos: “15-0”" ou “21-0”

12.1.2. As pontuacdes de todas as partidas concluidas antes do pedido de abandono serdo
mantidas.

12.J. Minimo de Duas Partidas. Em todos os torneios sancionados pelo USA
PICKLEBALL, cada participante tera o direito de participar de no minimo duas partidas
programadas por evento inscrito. Excecdo: Eventos de Eliminagdo Unica Sem
Repescagem garantem apenas 1 partida por evento..

12.K. Agendamento de Partidas. Um jogador ndo pode se inscrever em Varios eventos
programados para o mesmo dia com horarios conflitantes.

12.L. Jogo de Duplas. Uma equipe de duplas ser4 composta por dois jogadores que
atendam aos requisitos de classificacdo para participar de uma determinada
divisdo/categoria/modalidade de jogo.

12.L.1. Em um evento baseado em ranking, o jogador com classificacdo mais alta
determina o nivel da equipe. Em um evento adulto (maiores de 19 anos) com base na
faixa etaria, a menor idade dos membros da equipe determinara a classificacdo etaria da
equipe. Os jogadores podem jogar numa divisdo mais jovem, a menos que seja proibido
pelas regras da National Senior Games Association (NSGA).

12.L.2. Jovens (idade 18 anos ou menos) podem entrar em qualquer evento juvenil para
0 qual sejam qualificados por idade. Se um evento juvenil ndo estiver disponivel ou ndo
receber inscricoes suficientes, ou com a permissao do Diretor do Torneio, oS jovens
podem jogar com adultos nos eventos para maiores de 19 anos.

12.M. Mudancas de Parceiro. A mudanca de parceiro pode ser feita antes da primeira
partida, com o consentimento do Diretor do Torneio, se a mudanca for devido a leséo,
doenca ou circunstancias além do controle do jogador.
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12.M.1. Em nenhuma circunstancia uma mudanca de parceiro pode ser feita depois que
0S parceiros comecgaram a jogar como equipe.

12.N. Mudancas de Quadra. Em torneios sancionados pela USA PICKLEBALL, o Diretor
do Torneio ou seu designado pode decidir por uma mudanga de quadra apds a concluséo
de qualquer jogo do torneio, se essa mudanca proporcionar melhores condi¢cdes para
espectadores ou jogadores.

12.0. Mini-simples. O mini-simples é jogado de acordo com as mesmas regras do
simples, salvo disposi¢cdo em contrario neste livro de regras.

12.0.1. A Quadra: O mini-simples é jogado em uma quadra padrao de pickleball.

12.0.1.a. Uma linha adicional deve ser adicionada estendendo a linha central da quadra
para a cozinha. A cor desta linha ndo precisa ser a mesma das outras linhas da quadra.

12.0.1.b. A quadra de pickleball ficou dividida em 2. Apenas uma das duas quadras
(direita ou esquerda) estara “em jogo” de cada lado da quadra, a cada disputa de ponto.
A quadra que esta em jogo é determinada pela posicdo do jogador com base em sua
pontuacéo (ou seja, a quadra direita [par] ou esquerda [impar]). Independente do jogador
estar sacando ou recebendo.

12.0.2. Posic¢des dos Jogadores

12.0.2.a. A posicdo de cada jogador é determinada pela sua pontuacao individual. Isto se
aplica em todos os momentos, quer o jogador esteja sacando ou recebendo.

12.0.2.b. Quando a pontuacdo de um jogador é par, o jogador joga da quadra da direita
(par) e essa é a quadra em jogo naquele lado. Quando a pontuac¢éo do jogador € impar,
0 jogador joga da quadra da esquerda (impar) e essa € a quadra em jogo naquele lado)

12.0.3 Limite das Quadras em Jogo

12.0.3.a. O lancamento da bola de cada jogador deve aterrissar dentro dos limites da
guadra do oponente que esta em jogo.

12.0.3.b. A linha de fundo e a linha lateral externa determinam dois dos trés limites da
guadra em jogo.

12.0.3.c. Apenas uma das quadras de cada lado estd em jogo durante uma disputa de
ponto (ou seja, a quadra da direita [par] ou a quadra da esquerda [impar]), a linha central
da quadra, incluindo a parte que se estende pela cozinha, serve como a outra linha lateral
da quadra em jogo. A superficie de jogo do outro lado da linha central, incluindo a parte
da zona de néo voleio, esta fora dos limites.

12.P. CorrecOes de erros. O Diretor do Torneio e sua equipe reservam-se a capacidade
de fazer alteracdes para corrigir quaisquer erros operacionais que resultem em
pontuacdes incorretas, jogadores nas quadras, resultados de partidas, resultados de
chaves, resultados de medalhas, partidas disputadas ou partidas futuras a serem
disputadas.
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SECAO 13 - GESTAO DE TORNEIOS E ARBITRAGEM

13.A. Diretor do Torneio. Um Diretor de Torneio é responsavel pelo torneio. E
responsabilidade do Diretor do Torneio designar os oficiais e suas areas de
responsabilidade.

13.A.1. Um jogador pode recorrer de qualquer decisdo de arbitragem para o Diretor do
Torneio ou seu designado. O Diretor do Torneio, no entanto, mantém a autoridade de
tomada de deciséo final enquanto segue a regra aplicavel neste Livro de Regras Oficial.

13.A.2. Em todos os torneios sancionados pelo USA PICKLEBALL, o Diretor do Torneio
fornecera algum método para identificar o sacador inicial de cada equipe para cada jogo.
Essa identificacao deve ser visivel para todos na quadra durante o jogo. A recusa em usar
essa identificacdo resultara na perda da partida.

13.A.3. O Diretor do Torneio deve verificar se o apoio planejado (por exemplo, primeiros
socorros, voluntarios do torneio etc.) esta disponivel.

13.A.4. O Diretor do Torneio tem autoridade para expulsar qualquer jogador do torneio
por ma conduta.

13.B. Briefing do Torneio. Antes do torneio, o Diretor do Torneio informara os jogadores
e arbitros sobre quaisquer caracteristicas Unicas, condi¢des locais anormais ou perigos
associados as quadras. Os briefings podem incluir, mas ndo estao limitados a distancias
de quadra que nao sao uniformes (como a distancia da linha final para a cerca ou barreira
traseira), tetos baixos, existéncia de saliéncias, reparos de quadra ou danos que possam
afetar o jogo da bola. Se possivel, os jogadores devem ser notificados por escrito como
parte das instrucfes pré-torneio. Os arbitros serdo informados a chegada ao local pelo
Diretor do Torneio ou pelo seu designado.

13.B.1. O Diretor do Torneio ndo pode implementar ou impor qualquer regra que nao
esteja prevista no Livro de Regras do Pickleball dos EUA. Se o Diretor do Torneio desejar
uma excec¢ao a qualquer regra devido a limitagdes fisicas da quadra ou condic¢des locais,
o Diretor Executivo de Arbitragem da USA Pickleball deve conceder permissao antes do
torneio. Importante: No Brasil a permissao fica sob responsabilidade do Diretor de
Arbitragem da Confederacéo Brasileira de Pickleball (CBP)

13.C. Deveres do arbitro. O arbitro é responsavel por todas as decisdes relacionadas a
chamadas processuais e de julgamento durante a partida. Os jogadores podem recorrer
de qualquer decisdo do arbitro para o Diretor do Torneio ou seu designado.

13.C.1. O éarbitro chama infracdes fora da zona de voleio, saques curtos e faltas de
invaséo incluindo “foot fault’ (cozinha e saque).
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13.C.2. Se os jogadores ou juizes de linha fizerem as chamadas de linha e houver uma
chamada de linha contestada, os jogadores podem solicitar que o arbitro determine a
chamada de linha. Se o arbitro ndo puder fazer a chamada de linha, a chamada do jogador
ou do juiz de linha permanecera. Se os parceiros de duplas recorrerem de uma chamada
de linha da qual discordam e o arbitro ndo puder fazer a chamada, a bola sera declarada
"dentro”. Nota: Um jogador pode optar por anular uma chamada de linha em sua
desvantagem (Ver Regra 6.C.12).

13.C.2.a. Os espectadores ndo devem ser consultados em nenhuma hipotese, para
nenhum caso ocorrido em quadra.

13.C.3. Antes do inicio de cada partida, o arbitro deve:

13.C.3.a. Verificar a preparagdo da quadra com relacdo a limpeza, iluminagao, altura da
rede, marcacfes da quadra e perigos.

13.C.3.b. Verificar a disponibilidade e adequacdo dos materiais necessarios para a
partida, como bolas, folhas de pontuacao, lapis / caneta e cronédmetro.

13.C.4. Antes de cada partida comecar, o arbitro deve se reunir com os jogadores na
quadra para:

13.C.4.a. Inspecionar as raquetes em busca de irregularidades.

13.C.4.b. Apontar modificacbes de regras aprovadas, anormalidades na quadra e
condi¢cBes da quadra fora do padrao que podem ser potenciais problemas de segurancga,
incluindo, mas nao se limitando a reparos ou emendas na quadra, diferentes distancias
das linhas finais a alambrados e espectadores e seus assentos.

13.C.4.c. Instruir os jogadores sobre os deveres de chamada de linha do arbitro, juizes de
linha e jogadores. Nota: Este requisito pode ser cumprido pelas instrucfes pré-jogo
fornecidas pelo Diretor do Torneio.

13.C.4.d. Use qualquer método justo para determinar quem inicia 0 jogo (primeiro a sacar
ou receber), ou escolher o lado da quadra.

13.C.4.e. Certifique-se de que os primeiros sacadores de cada equipe estejam usando a
identificacdo oficial. A recusa em usar a identificacao resultar4 na perda da partida.

13.C.5. Durante a partida, o arbitro deve:
13.C.5.a. Verifigue novamente a altura e a posicao da rede se a rede estiver torta.

13.C.5.b. Falar a pontuacéo para iniciar cada disputa de ponto (saque). Falar o placar
indica para cada lado que o jogo esta pronto para ser reiniciado.

13.C.5.c. Falar "ponto" apés a o ponto ser ganho.
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13.C.5.d. Anote adequadamente a folha de pontuacéo depois que cada disputa de ponto
for concluida ou o pedido de tempo for solicitado.

13.C.5.e. Em partidas de duplas, fale "segundo sacador" (ou "segundo saque") depois
gue a equipe perdeu a disputa de ponto no primeiro saque.

13.C.5.f. Fale "fora" quando apropriado.
13.C.5.9. Aplicar procedimentos de tempo limite. (Ver Secéo 10.)

13.C.5.h. Manter a conduta do jogador. Nos torneios USA PICKLEBALL e CBP, o arbitro
tem o poder de chamar adverténcias verbais, adverténcias técnicas, faltas técnicas e
perder um game ou partida com base em uma combinacéo definida de avisos técnicos
e/ou faltas técnicas. O arbitro também pode recomendar uma expulsédo ao Diretor do
Torneio.

13.D. Responsabilidades de Linha de Jogador e Falta.
13.D.1. Jogo néo oficial.

13.D.1.a. No espirito do ‘fair play”, espera-se que 0s jogadores se acusem imediatamente
por qualquer tipo de falta que ele mesmo cometeu ou seu parceiro. O aviso de falta deve
acontecer antes que o proximo saque ocorra.

13.D.1.b. Os jogadores fazem todas as chamadas de linha, chamadas de falta de zona
de ndo voleio (COZINHA) e chamadas de “foot fault” de saque em sua extremidade da
guadra.

13.D.1.c. Os jogadores podem marcar faltas de zona de nao voleio e faltas de pé no saque
no lado da quadra do adversério. Reclamagfes de faltas de zona de né&o voleio e faltas
de pé no sague em oponentes devem ser chamadas assim que a falta reivindicada for
detectada. Se houver algum desacordo entre as equipes sobre a falta chamada, volta o
saque.

13.D.1.d. Para partidas nédo arbitradas, se um jogador acredita que um adversario
cometeu qualquer tipo de falta que ndo seja uma falta de pé (foot fault) no saque ou falta
de zona de néao voleio (cozinha), conforme observado na Secao 7 — Regras de Falta, eles
podem mencionar a falta especifica para o(s) oponente(s) apds a conclusdo do rally
(disputa de ponto), mas ndo tém autoridade para impor a falta. A deciséo final sobre a
resolucao da falta pertence ao jogador que supostamente cometeu a falta.

Regra 7.0. Qualquer desacordo entre parceiros em uma chamada de falta sera decidido
em beneficio de seus oponentes.

13.E. Juizes de Linha.
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13.E.1. O Diretor do Torneio determinara quais partidas eliminatérias usardo juizes de
linha. Juizes de linha sdo recomendados, mas ndo sao obrigatoérios.

13.E.2. Os juizes de linha fardo as chamadas de bola dentro ou fora e ‘foot fault’ no saque,
ocorrendo dentro de sua area de atuacdo e falando em voz alta "fora" ou "foot fault" e
mostrando o sinal de "fora" (braco estendido apontando na direcdo fora dos limites).

13.E.3. Se um juiz de linha mostrar o sinal de "bloqueado/sem visdo", o arbitro pode fazer
a chamada imediatamente se viu claramente a bola cair. Se o arbitro ndo puder fazer a
chamada, o arbitro deve procurar outros membros da equipe de arbitragem para ajudar.

13.E.4. Em caso de recurso, se um arbitro anular a chamada "fora" de um juiz de linha
deu como "dentro", ocorrera um replay (volta o saque), a menos que a equipe que se
beneficiou da chamada do arbitro opte por conceder o ponto / disputa de ponto.

13.E.5. Se um jogador discordar da chamada "fora" de um juiz de linha que beneficiou
sua equipe, o jogador pode anular a chamada "fora" passando para "dentro" de acordo
com a regra 6.C.12. Um replay (volta o saque) ocorrerd, a menos que a equipe que fez a
chamada em seu prejuizo opte por ceder o ponto / disputa de ponto.

13.F. Apelacao. Os recursos para o arbitro relativos a chamadas de julgamento (por
exemplo, chamadas de linha, dois toques etc.) serédo decididos pelo arbitro. O arbitro pode
consultar jogadores ou juizes de linha para decidir o resultado do recurso.

13.F.1. Em uma partida sem juizes de linha, se um jogador recorrer de uma chamada de
linha para o arbitro, o arbitro deve fazer uma chamada se ele claramente viu a bola cair
"dentro” ou "fora". Se o arbitro ndo conseguir fazer a chamada, a chamada original sera
mantida. Se nenhuma chamada foi feita, a bola sera considerada "dentro”.

13.F.2. A decisd@o de um arbitro resultard em um ponto concedido, uma perda de servico
ou voltar o saque.

13.F.3. Apenas as chamadas da finalizacdo do ponto (bola ja fora de jogo) podem ser
objeto de recurso. Qualquer jogador pode recorrer de uma chamada de linha de fim de
disputa para o arbitro antes que o proximo saque ocorra.

13.F.3. Apenas as chamadas de linha de ultimo ponto do game podem ser apeladas.
Qualquer jogador pode apelar de uma chamada de linha de altimo ponto para o arbitro
antes que o préximo saque ocorra. Um apelo de chamada de linha de final de partida deve
ser solicitado antes da sumula ser assinada.

13.G. Adverténcias verbais, adverténcias técnicas e faltas técnicas.
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13.G.1. O arbitro tem o poder de emitir uma Unica adverténcia verbal a cada
jogador/equipe ou adverténcia técnica. A seguir, agcdes ou comportamentos que resultem
em adverténcia verbal ou técnica:

13.G.1.a. Linguagem rispida e inadequada dirigida a outra pessoa.

13.G.1.b. Palavrdes (audiveis ou visiveis) usados por qualquer motivo. O arbitro
determinara a gravidade de qualquer violacao.

13.G.1.c. Discutir agressivamente com a equipe de arbitragem, outros jogadores ou
espectadores de forma a atrapalhar o fluxo de jogo.

13.G.1.d. Abuso da bola (quebrar ou pisar na bola de forma agressiva ou proposital) ou
bater na bola entre pontos.

13.G.1.e. Tirar um tempo entre as disputas de ponto de uma forma que interrompa
desnecessariamente o fluxo do jogo.

13.G.1.f. Chamadas de linha repetidamente apelativas de modo que o fluxo de jogo seja
interrompido. Quando um jogador contesta repetidamente as chamadas do adversario e
ou arbitro.

13.G.1.g. Contestar a decisdo do arbitro e perder o desafio (por exemplo, a decisdo do
arbitro foi correta) e um pedido de tempo € avaliado. (Adverténcia verbal ndo aplicavel)

13.G.1.h. Solicitar um tempo médico sem uma condi¢cdo médica valida (pedido de tempo
avaliado), conforme determinado pelo pessoal médico ou pelo diretor do torneio, se
nenhuma equipe médica estiver presente. (Adverténcia verbal ndo aplicavel)

13.G.1.i. Acgbes que sd@o consideradas pequenos comportamentos antidesportivos,
incluindo, mas néo se limitando a falar repetidos 'out / fora' questionaveis que, apos
recurso, sdo revertidos (anulados) pelo arbitro.

13.G.1.j. Exceto durante os intervalos e entre 0s jogos, receber treinamento de qualquer
pessoa que ndo seja um parceiro.

13.G.2. Faltas técnicas - Quando uma falta técnica é apontada pelo arbitro, um ponto sera
removido da pontuagdo do jogador/equipe infratora, a menos que sua pontuagao seja
zero, caso em que um ponto sera adicionado a pontuacdo do adversario. Acdes ou
comportamentos que resultem em falta técnica (sem que seja emitida uma adverténcia
técnica previamente):

13.G.2.a. Agressiva ou imprudentemente jogando um remo em frustracdo ou raiva, com
negligéncia desconsiderando as consequéncias, e nao atinge uma pessoa ou danifica
bens.
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13.G.2.b. Um jogador usando linguagem extremamente inapropriada, ou palavroes,
independentemente para quem ou o que é dirigido.

13.G.2.c. Fazer uma ameaca ou desafios de qualquer natureza contra ou a qualquer
pessoa.

13.G.2.d. Contestar a decisdo do arbitro e perder o desafio (por exemplo, a decisdo do
arbitro foi correta) e ndo ha tempo limite disponivel. (Adverténcia verbal ndo aplicavel)

13.G.2.e. Quaisquer outras acdes que sejam consideradas comportamento antidesportivo
extremo.

13.G.2.f. Solicitar um tempo de espera médico sem uma condicdo médica valida, e a
equipe (ou jogador em uma partida de simples) ndo tem pedidos de tempo restantes.
(Adverténcia verbal ndo aplicavel)

13.G.2.g. Arremessar ou bater deliberadamente uma bola que n&o esteja em jogo com
negligéncia na desconsideracdo das consequéncias que inadvertidamente atinge uma
pessoa.

13.G.3. Efeito de faltas técnicas e adverténcias técnicas. A avaliagdo de uma adverténcia
técnica ou de uma falta técnica deve ser acompanhada de uma breve explicacdo do
motivo.

13.G.3.a. Uma adverténcia técnica ndo deve resultar na perda da disputa do ponto ou do
ponto atribuido.

13.G.3.b. Uma vez emitido um aviso técnico, um segundo aviso técnico por qualquer
motivo, dado ao mesmo jogador/equipe durante a partida, resultara em uma falta técnica
sendo emitida para o jogador/equipe.

13.G.3.c. Se um arbitro emitir uma falta técnica, um ponto sera removido da pontuacao
do jogador/equipe infrator, a menos que sua pontuacao seja zero, caso em gue um ponto
sera adicionado a pontuacao do adversario. Depois que o ponto é removido ou atribuido,
0 jogador se move para a posicao correta que reflete sua pontuacéo.

13.G.3.d. Uma adverténcia técnica ou falta técnica nao afeta a troca do sacador ou uma
bola fora.

13.G.3.e. Adverténcias verbais, adverténcias técnicas e faltas técnicas podem ser
avaliadas sempre que os jogadores estiverem em quadra, independentemente de a
partida estar em andamento. Isso inclui o tempo de aquecimento. O jogo ndo deve ser
interrompido para avaliar uma adverténcia ou falta técnica. A avaliagdo da adverténcia ou
da falta deve ser aplicada apds o término da disputa de ponto. O comportamento que
chegar ao nivel de uma adverténcia ou falta apds o término da partida sera levado ao
conhecimento do Diretor do Torneio.
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13.G.4. O comportamento que se eleva ao nivel de uma adverténcia ou falta apés o
término da partida enquanto um jogador ainda estd na quadra deve ser levado ao
conhecimento do Diretor do Torneio. Com base nessas informagdes, o Diretor do Torneio
pode impor uma Adverténcia Verbal, Adverténcia Técnica ou Falta Técnica que sera
aplicada a préxima partida do jogador infrator no torneio.

13.H. Game perdido. O arbitro impora a perda de um game quando ocorrer uma das
seguintes situacoes:

13.H.1. Apoés a avaliagdo de uma adverténcia técnica e a subsequente emissdo de uma
falta técnica listada na regra 13.G.2.

13.H.2. Apds uma falta técnica ter sido avaliada em conformidade com a regra 13.G.3.b.
ou aregra 13.G.2. e a posterior emissdo de outro aviso técnico por qualguer motivo.

13.H.3. Para um formato de partida que é de um game para 15 ou 21 pontos, um game
perdido € equivalente a um jogo perdido.

13.H.4. Para um formato de jogo de melhor de 3 ou 5 games, um arbitro pode impor uma
desisténcia de game quando um jogador/equipe ndo se apresentar para jogar 10 minutos
apos o inicio da partida. Uma desisténcia (WO) da partida serd imposta quando um
jogador/equipe ndo comparecer ao jogo 15 minutos apés o inicio da partida. Se o formato
da partida for de um game até 15 ou 21, a desisténcia da partida ocorre quando o
jogador/equipe ndo se apresenta para jogar 10 minutos apés o inicio da partida. O Diretor
do Torneio podera permitir um atraso maior se as circunstancias justificarem tal deciséo.

13.1. Perda da partida.

13.1.1. O arbitro impora uma desisténcia da partida com base em uma combinacdo de
Adverténcias Técnicas ou Faltas Técnicas quando ocorrer uma das seguintes situacdes:

13.1.1.a. A emissao combinada de duas adverténcias técnicas e uma falta técnica listadas
na Regra 13.G.2.

13.1.1.b. Apds uma falta técnica ter sido avaliada de acordo com a Regra 13.G.3.b ou
Regra 13.G.2 e a subsequente marcacdo de uma segunda falta técnica por qualquer
motivo.

13.1.1.c. Comportamento que resultara na perda da partida e que néo seja devido a uma
combinacdo de Adverténcias Técnicas ou Faltas Técnicas.

13.1.1.c.1 Fazer contato fisico deliberadamente agressivo com um adversério, oficial ou
espectador.

13.1.1.c.2 Golpear ou lancar uma bola ou raquete de forma agressiva ou imprudente por
frustracdo ou raiva que coloque um individuo ou propriedade de uma instalagdo em risco
ou em perigo.
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13.1.2. O Diretor do Torneio pode impor a perda de uma partida por ndo cumprir as regras
do torneio ou das instalacGes anfitrids enquanto estiver nas instalacées, ou por conduta
impropria nas instalagfes entre as partidas, ou por abuso de hospitalidade, vestiario ou
nao cumprimento de outras regras e procedimentos.

13.J. Impugnacio de Decisdes ou Decisbes dos Arbitros. Se um jogador discordar da
decisdo ou decisdo de um arbitro, esse jogador pode contestar a decisdo do mesmo
pedindo ao Arbitro Principal, o Diretor do Torneio ou quem Diretor do Torneio designar.
Se a decisdo ou decisdo do arbitro for considerada correta, o jogador ou equipe perdera
um pedido de tempo e recebera uma adverténcia técnica (ver 13.G.1.g). Se ndo houver
pedido de tempo disponivel e a decisdo do arbitro estiver correta, o jogador/equipe
recebera uma falta técnica (ver 13.G.2.d). Quando a decisdo do arbitro estiver incorreta,
a decisédo seré revertida e, se for o caso, havera a volta do saque.

13.K. Remocéao de um juiz de linha. O arbitro pode remover um juiz de linha por qualquer
causa razoavel, com base na observacao do proprio arbitro ou dos jogadores. Se o arbitro
decidir substituir um juiz de linha com base em sua prépria observacdo, a decisdo do
arbitro é final. Os jogadores também podem solicitar ao arbitro para remover um juiz de
linha, desde que todos os jogadores concordem. Se o arbitro ndo concordar, o arbitro
deve consultar o Diretor do Torneio para uma decisdo final. Se um juiz de linha for
removido, o Diretor do Torneio nomeara um substituto.

13.K.1. Afastamento de arbitro. Se todos os jogadores concordarem, eles podem solicitar
ao Diretor do Torneio a remog¢&o do arbitro. O Diretor do Torneio mantém a autoridade
discricionaria final sobre a remoc&o de um Arbitro. Se um Arbitro for removido, o Diretor
do Torneio nomeara um substituto.

13.L. Jogo nao oficial. Qualquer jogador pode solicitar um arbitro ou Diretor de Torneio
se:

13.L.1. O jogador razoavelmente acredita que uma regra estd sendo consistente e
deliberadamente violada por seu oponente.

13.L.2. Surge uma situagcdo em que 0s jogadores ndo sdo capazes de resolver uma
disputa de forma rapida e facil.

13.L.2.a. Se algum jogador acreditar que uma raquete ndo é aprovada pela USAPA ou
nao cumpre todas as regras de raquete, o jogador pode convocar o Arbitro Principal ou o
Diretor do Torneio para determinar se a raquete € legal para jogar.

13.M. Eliminacdes e expulsdes. O Diretor do Torneio pode expulsar um jogador do
torneio por comportamento flagrante e particularmente prejudicial que, na opinido do
Diretor do Torneio, afeta o sucesso do torneio. Uma eje¢ao pode ocorrer devido a agbes
sempre que o jogador estiver no local do torneio e pode incluir, mas néo esta limitado a:

13.M.1. Usar insultos étnicos, religiosos, raciais, sexistas ou homofébicos.
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13.M.2. Leséo a um jogador, funcionario ou espectador através de um ato com a raquete
ou abuso de bola.

13.M.3.Cuspir ou tossir em uma pessoa.

13.M.4. Nao exibir "melhor esfor¢o”. Isso inclui, mas ndo se limita a atraso, perder o jogo,
nao se esforcar (fazer corpo mole) nas partidas, seja para seu proprio beneficio ou de
outra pessoa/equipe.

Nota: Além de uma eliminacéo, o Diretor do Torneio também tem a op¢ao de expulsar o
jogador do local do torneio.
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APENDICE
Prioridades e principios orientadores do livro oficial de regras do Pickleball dos EUA.
Prefacio

O Livro de Regras Oficial do Pickleball dos EUA é o produto mais importante da organizago. E o
documento fundamental para o PICKLEBALL e deve ser tratado com respeito aos fundadores do
esporte e aqueles que escreveram e aprovaram regras ao longo dos anos.

Escrever regras objetivas, claras e concisas é um trabalho dificil. Como os envolvidos na redacéao
e/ou aprovacdo de regras vém de diferentes origens e experiéncias, € importante ter prioridades na
redacdo de regras e principios orientadores que ajudem a fornecer uma medida de consisténcia de
um ano para o outro. As seguintes Prioridades e Principios Orientadores do Livro de Regras foram
desenvolvidos para orientar os redatores e aprovadores de regras em seu importante trabalho.

Prioridades

As trés prioridades seguintes devem ser consideradas “testes” para qualquer mudanga de regra
sugerida. Qualquer mudanca de regra sugerida deve satisfazer pelo menos uma destas trés
prioridades, listadas em ordem de importancia:

1. A primeira prioridade é preservar a integridade do desporto, que incorpore os elementos de
diversdo, cooperacdo, cortesia e competicdo. Esta prioridade presta homenagem aqueles que
desenvolveram o desporto em 1965 e aqueles que escreveram e aprovaram alteracfes nas regras ao
longo dos anos.

2. A segunda prioridade é o que é coletivamente melhor para os jogadores. Esta prioridade examina
mudancas nas regras para melhorar a experiéncia do jogador. Ele “testa” sugestdes de mudangas
nas regras do ponto de vista de minimizar divergéncias entre os jogadores, tornando mais facil
aprender o esporte, ensind-lo e pratica-lo, a0 mesmo tempo que permite inovacdo moderada a
medida que as habilidades e os equipamentos dos jogadores se desenvolvem e evoluem.

3. A terceira prioridade ¢ o que ¢ melhor para a arbitragem. Ele “testa” mudangas nas regras para
diminuir a probabilidade de ocorréncia de conflitos entre jogadores, bem como entre jogadores e
arbitros.

Principios Orientadores

O Livro Oficial de Regras do Pickleball dos EUA cobre uma ampla variedade de regras que dizem
respeito a quadra e 0s equipamentos, jogos recreativos e sociais, bem como jogos de torneios,
oficiais e nédo oficiais. A seguir estdo os Principios Orientadores para aqueles que redigem e
aprovam regras. Na medida do possivel, as regras devem:

1. Se aplicar a todos os niveis e categorias de jogadores; jogadores recreativos e sociais, bem como
jogadores de torneios profissionais e amadores (oficiais e ndo oficiais). Regras especificas para uma
Unica categoria de jogador, por exemplo, o jogador de nivel profissional, devem ser aprovadas apés
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cuidadosa consideracdo e exame de como a mudanca de regra pode impactar o esporte além do nivel
profissional de competicéo.

2. Ser escrito com enfoque deterministico, ou seja, na perspectiva de “se isso ocorrer, € iSso que
acontece”. Se algo nao for permitido ou ndo deveria acontecer, as consequéncias (por exemplo:
voltar o saque, falta, adverténcia técnica, etc.) deverdo ser previstas como parte da regra.

3. Concentre-se naquilo que ndo deveria ocorrer, ndo naquilo que é permitido. As tentativas de
incluir regras que descrevam o que é permitido resultardo num Livro de Regras desnecessariamente
extenso.

4. Evite ambiguidade, discricdo do jogador ou regras relacionadas ao julgamento do arbitro. Tais
regras suscitam divergéncias e diferentes interpretacdes. Para este fim, quando uma palavra-chave
¢ usada para descrever guando uma regra se aplica, a palavra deve ser definido como parte da regra
ou na Sec¢éo de Definicdo do Livro de Regras.

5. Permitir que os fabricantes de equipamentos inovem, desde que tal inovacdo ndo sobrecarregue
ou ultrapasse a capacidade do jogador médio de acompanhar a velocidade e a dificuldade do esporte.
As alteracOes nas regras relacionadas com os equipamentos devem ser alvo de um exame
particularmente atento devido ao seu potencial de criacdo de precedentes.

6. Ter um elemento de precedente que lhes seja concedido. A mudanca pela mudanca deve ser
evitada para evitar a frustracdo ou a perda de confianca dos jogadores.

7. Permitir um grau apropriado de inovacdo dos jogadores. Essa inovacdo deverd manter um
equilibrio saudavel entre as regras histéricas que foram fundamentais para o crescimento e apelo do
desporto.

8. Preservar as caracteristicas e regras Unicas do esporte envolvendo a Zona de N&o-Voleio e aregra
de dois quiques da bola e evitar que uma batida na bola possa ser determinante, uma raguete ou tipo
de jogo domine o esporte.

9. Abordar um problema conhecido ou antecipar tendéncias e necessidades do desporto antes que
se torne necessario.

10. Esta sujeito a analises e comentarios de partes interessadas nacionais e internacionais.

As Regras Oficiais do pickleball sdo um recurso essencial para jogadores, arbitros, treinadores e fas.
Estao incluidas as regras e interpretacoes oficiais do USA Pickleball e diagramas detalhados da quadra.
Este livro é a fonte singular para as regras do jogo.

USA Pickleball Todos os direitos reservados
Visite o site usapickleball.org para obter as regras e informagoes mais atuais (em inglés)

20100; revisado em 20250
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