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1. INTRODUCCION: ORIGEN E HISTORIA

El tenis de mesa o pingpong, es un deporte de raqueta, que se
disputa entre dos jugadores o dos parejas (dobles). Bola de ping

pong (en chino: fLFEk; pinyin: pingpang qiu) es el nombre oficial del

* Origen e Historia del Juego: G :O

El tenis de mesa es un espectacular depo ep el que los

deporte en China.

reflejos y la coordinacién son imprescindibles{Su @rigen se situa en
Inglaterra, a finales del siglo XIX, parece % los jugadores de
tenis que veian frustrados sus partidos por um@ climatologia adversa
inventaron un juego de interior ba \ejel deporte que deseaban
practicar. Una larga mesa de comgdar, una pelota de goma de los

nifios, una red hecha con co libros y una raqueta creada con
(0] a

una tabla de madera (com de las cajas de los puros) eran

@ er tenis de mesa.

suficientes para jugar
p4

Figura 1
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Posteriormente y ya en el Siglo XX diversos inventores y
empresarios diseflaron raguetas de madera, de madera con goma, de
aluminio y de cuerdas, aunque finalmente se impuso la de goma,
ademas de disefiar diferentes mesas de juego con diferentes reglas.

Ademas se importaron unas bolas americanas

fabricadas con un nuevo material, el celuloide.
Uno de los juegos registrados fue el "Ping-Pong"
en 1902 por Arnold Parker, por el sonido que
producia al golpear la bola la raqueta y la mesa.

Este juego fue exportado a las colonias, donde )

se empez6 a practicar. ls\aﬁra 2

En Inglaterra se comenzaron a gealizar los primeros torneos en
estos primeros anos del Siglo X@on equipos, asociaciones,
libros y revistas sobre el juege™En década de los 20 el juego se
populariza en otros pal'ses‘o Suecia, Francia, Paises Bajos,
Hungria o Alemania. 1926 se constituye la ITTF (Federacién
Internacional de Te iesa) y organiza el Primer Campeonato del
Mundo. Un afio e la Federacion da a conocer las reglas de las

i 2 modalidades de juego, la
o' | inglesa basada en 21 puntos,
y la europea basada en sets
de seis juegos. En 1928 se
elimina el sistema europeo y

se fija el sistema de juego

inglés. Es deporte olimpico

desde los Juegos de Seul 88.

Photo: Zdenka U zorin ac “ITTF 19262001 Table Tennis Legends™

Figura 3
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El deporte actual se juega al mejor de 5 sets a 11 puntos (con
diferencia de dos) Se pueden jugar en modalidad individual o dobles.
El saque debe botar una vez en el campo propio y una vez en el
campo adverso, sin tocar la red. Pierde el punto el jugador que no es

capaz de devolver la bola al campo contrario. Cada dos tantos se

cambia el saque. O

Figura4o
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2. DESCRIPCION DEL MATERIAL
LA PELOTA

La pelota es esférica y tiene un diametro de 40 mm (a partir del
01/10/2000), y un peso de 2,7 g. Sera de celuloide o de un material
plastico similar, blanca, amarilla o naranja. Hasta hace ur@ms

(aproximadamente ano 2001), el diametro de la bola er; m,
pero fue aumentado a 40 mm con la finalidad de congegdif puntos
mas largos y una mayor visibilidad en las re misiones por
television.

Figura 5 v

LA PALETA Q
Para golpe% se emplea una raqueta, que puede ser de

cualqwer ta a 0 peso, compuesta por una maderay dos

gomas. de la raqueta
debe |erto por un color
difere roja y negra). Ninguna

de @astas debe tener defectos que
puedan impedir el desarrollo

normal de un partido.

Las gomas pueden ser de diferentes

tipos: Figura 6
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e Lisas

Que poseen a su vez diferentes modalidades de goma segun el
tipo de juego deseado pasando del tipo agresivas (para los jugadores
que desean la velocidad y el ataque) a las antitop (gomas sin la

adhesividad que poseen las anteriores y con vistas para jugadores de

perfil netamente defensivo) O
* Pico corto Q
Son usados por jugadores que buscan un re@ ero a la

mesa a media o corta distancia.
* Pico largo

Estas gomas son usadas porjugadores,bensivos.

EMPUNADURAS ( \/
4

o~

Tipo Europeo (también llamada clasica) que permite utilizar las
dos caras de la raqueta, dando lugar a los golpes clasicos de derecha,

y de revés.

|

Q_

Figuras 7 y 8

Tipo Asidtico o Penholder (Lapicero), que da origen a las
variaciones Japonesa o Mariposa (utilizando la parte trasera, o revés,

del madero para golpear) y China (sdlo se utiliza la parte delantera, o
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derecho, para golpear, y se colocan los dedos en el revés para dar

mayor apoyo).

Figura 9 @
LA MESA Q

Mide 2,74 m de largo por 1,52 m de ancého, con una altura de
76 cm. Esta superficie debe proporcignar un bote uniforme de 22 a
25 cm si se deja caer la pelota d 30/m de altura. Tiene que ser
de color oscuro y mate. La red}q ,3 ¢cm de altura.

15'25% //f\ e~ Linea central
B
(/J B 7 NG Lineas |aterales
M - — >

\ Lineas de fondo

Figura 10
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3. MODALIDADES Y REGLAS DE JUEGO

REGLAS DEL TENIS DE MESA

3.1 DEFINICIONES

3.1.1.- Una jugada es el periodo durante el cual estd en juego la

pelota.
3.1.2.- La pelota estd en juego desde el ultimo momentz@ue

permanece inmovil en la palma de la mano libre antes de sta
en servicio intencionadamente hasta que la jugada se@ como
tanto o anulacién. @

3.1.3.- Una anulacion es una jugada cuyo resulta s anotado.
3.1.4.- Un tanto es una jugada cuyo resulta Qtado.

3.1.5.- La mano de la raqueta es la mano qt@npuﬁa la raqueta.
3.1.6.- La mano libre es la mano que®@o empuia la raqueta; el brazo
libre es el brazo de la mano libre. v

3.1.7.- Un jugador golpea Ia@a , estando en juego, la toca con

su raqueta empufada con la , 0 con la misma mano por debajo

de la mufeca.
3.1.8.- Un jugador eb la pelota si él, o cualquier cosa que vista

o lleve, la toca e o cuando estd por encima de la superficie de
juego o se e@igiendo hacia ésta, no habiendo tocado su campo
desde la ultimma¥ez que fue golpeada por su oponente.

3.1.9. idor es el jugador que ha de golpear en primer lugar la
pe
3.1.1

la pelota en una jugada.

n una jugada.

.- El receptor es el jugador que ha de golpear en segundo lugar

3.1.11.- El arbitro es la persona designada para dirigir un partido o

encuentro.
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3.1.12.- El arbitro asistente es la persona designada para asistir al
arbitro en ciertas decisiones.

3.1.13.- Lo que un jugador viste o lleva incluye todo lo que vestia o
llevaba al comienzo de la jugada, excluida la pelota.

3.1.14.- Se considera que la pelota pasa por encima o alrededor del
conjunto de la red si pasa por cualquier lugar que no sea ent@ed

y los soportes de ésta, o entre la red y la superficie de juego.

3.1.15.- Se considera que la linea de fondo éolonga
indefinidamente en ambos sentidos. @

3.2.- EL SERVICIO

3.2.1.- El servicio comenzara con la pelot Qando libremente
sobre la palma abierta e inmovil de la manoﬁ del servidor.

3.2.2.- Después, el servidor lanzardela pelota hacia arriba lo mas
verticalmente posible, sin imprimi y de manera que se eleve
al menos 16 cm tras salir de I de la mano libre y luego caiga
sin tocar nada antes de ser g@a

3.2.3.- Cuando la pel ta descendiendo, el servidor la golpeara
de forma que to e@sero su campo y después de pasar por
encima o alrede | conjunto de la red, toque directamente el
campo del r r; en dobles, la pelota tocard sucesivamente el
medio c@d echo del servidor y del receptor.

3.2.4. el comienzo del servicio hasta que es golpeada, la
pe stara por encima de la superficie de juego y por detras de la
linea de fondo del servidor, y no serda escondida al receptor por el

servidor o su compafiero de dobles ni por nada de lo que ellos vistan

o lleven.
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3.2.5.- Tan pronto como la pelota haya sido lanzada, el brazo y la
mano libres del servidor se quitaran del espacio existente entre la
pelota y la red.
El espacio entre la pelota y la red esta definido por la pelota, la red y
su extension indefinida hacia arriba.
3.2.6.- Es responsabilidad del jugador servir de forma que eI
arbitro asistente puedan estar convencidos que cu Ios
requisitos de las Reglas, y cualquiera de ellos puede que un
servicio es incorrecto.
3.2.6.1 Tanto si el arbitro como el arbitro nte no estan
seguros sobre la legalidad de un servi Qra en la primera
ocasion de un partido, mterrumplr el)juego y advertir al

servidor; pero cualquier servmWstrlor de ese jugador o de

su compafero de dobles no¥sea claramente legal serd

considerado como incorr;
3.2.7.- Excepcionalmente, el o podra atenuar los requisitos para

un servicio correcto o esté convencido que una discapacidad
fisica impide su cu Imo.
3.3.- LA DEVOLUGION

3.3.1.- Tras sido servida o devuelta, la pelota sera golpeada de
forma q@ or encima o alrededor del conjunto de la red y toque

el ca oponente, bien sea directamente o tras haber tocado el
co o de la red.

3.4.- ORDEN DE JUEGO

3.4.1.- En individuales, el servidor hara primero un servicio; el
receptor hara entonces una devoluciéon, y en lo sucesivo, servidor y

receptor haran una devolucidn alternativamente.

MUSEO DEL JUEGO Pablo Garcia Fuentes



COLECCION DE JUEGOS INFANTILES: TENIS DE MESA

3.4.2.- En dobles, el servidor hara primero un servicio; el receptor
hara entonces una devolucion; el companero del servidor hara
entonces una devolucién; el compafero del receptor hara entonces
una devolucién, y en lo sucesivo, cada jugador, por turno y en este
orden, hara una devolucion.

3.4.3.- Cuando dos jugadores que estan en silla de ruedas O a
una discapacidad fisica forman una pareja en dobles, el s v@aré
primero un servicio, el receptor hara entonces una devolu€ion, pero
en lo sucesivo cualquier jugador de la pareja di citada puede
hacer devoluciones. Sin embargo, ninguna pam illa de ruedas

de un jugador sobresaldra mas alla de la pgelo
la linea central de la mesa. Si lo hace, el arbitr® otorgara un punto a

on imaginaria de

la pareja oponente.

3.5.- ANULACION @\/
3.5.1.- La jugada sera anulad

3.5.1.1.- si, en el servi@pelota toca el conjunto de la red al
pasar por encim@rededor del mismo, siempre y cuando, por

lo demas, el ser ea correcto o si la pelota es obstruida por
el recepto mpafero;

3.5.1.2¢- e efectla el servicio cuando el receptor o pareja

a'ho estan preparados, siempre que ni el receptor ni su
ero intenten golpear la pelota;

.5.1.3.- si el fallo al hacer un servicio o una devolucién, o
cualquier otro incumplimiento de las reglas, es debido a una
perturbaciéon fuera del control del jugador;

3.5.1.4 si el arbitro o arbitro asistente interrumpen el juego;
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3.5.1.5 si el receptor estd en silla de ruedas debido a una
discapacidad fisica y en el servicio -siempre y cuando, por lo
demas, el servicio sea correcto-, la pelota,

3.5.1.5.1 después de tocar el campo del receptor vuelve

en direccion a la red;

3.5.1.5.2 se queda en reposo sobre el ca del
receptor;

3.5.1.5.3 en individuales sale del campo de@tor por

cualquiera de sus laterales tras tocarlo.

3.5.2.- Se puede interrumpir el juego:
3.5.2.1.- para corregir un error e Qen de servicio,
recepcion o lados; 95
3.5.2.2.- para introducir la reglagde aceleracion;
3.5.2.3.- para amonestar o a& un jugador o consejero;
3.5.2.4.- cuando las co ' de juego son perturbadas de
forma tal que pudieran@r al resultado de la jugada.

3.6.- TANTO

3.6.1.- A menos e@gada sea anulada, un jugador ganara un

tanto:
3.6.1.14 n oponente no hace un servicio correcto;

3@ un oponente no hace una devolucién correcta;

W3- si, tras haber realizado un servicio o una devolucion,
elota toca cualquier cosa, excepto el conjunto de la red,

ntes de ser golpeada por un oponente;

3.6.1.4.- si la pelota pasa por encima de su campo o mas alla

de su linea de fondo sin haber tocado su campo, tras ser

golpeada por un oponente;

3.6.1.5.- si un oponente obstruye la pelota;
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3.6.1.6.- si un oponente golpea la pelota dos veces
consecutivas de forma deliberada;

3.6.1.7.- si un oponente golpea la pelota con un lado de la hoja

de la raqueta cuya superficie no cumple los requisitos indicados

en los articulos 2.4.3, 2.4.4 6 2.4.5;
3.6.1.8.- si un oponente, o cualquier cosa que ésteO o]

lleve, mueve la superficie de juego;
3.6.1.9.- si un oponente, o cualquier cosa que@vista o]
lleve, toca el conjunto de la red; @
3.6.1.10.- si un oponente toca la superfi juego con la
mano libre; 0

3.6.1.11.- si en dobles uno de% oponentes golpea la

pelota fuera del orden estWo por el primer servidor y

el primer receptor;

3.6.1.12.- de ac lo estipulado en la regla de
aceleracion (3.11.

3.6.1.13.- si"@mbos jugadores o parejas estan en sillas de
ruedas sQ una discapacidad fisica y

.1#13.1.- su oponente no mantiene un minimo
@mtacto con el asiento o el cojin(es), con la parte
0 posterior del muslo, cuando es golpeada la pelota;
3.6.1.13.2.- su oponente toca la mesa con cualquier
mano antes de golpear la pelota;
3.6.1.13.3.- el reposapiés o los pies del oponente
tocan el suelo durante el juego.

3.6.1.14.- segun lo dispuesto sobre orden de juego
(3.4.3).
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3.7.- JUEGO

3.7.1.- Ganara un juego el jugador o pareja que primero alcance 11
tantos, excepto cuando ambos jugadores o parejas consigan 10
tantos; en este caso, ganara el juego el primer jugador o pareja que

posteriormente obtenga 2 tantos de diferencia.

3.8.- PARTIDO
3.8.1.- Un partido se disputara al mejor de cualquier nua e@par
de juegos. é

3.9.- ORDEN DEL SERVICIO, RECEPCION Y LADOS %

3.9.1.- El derecho a elegir el orden inicial de ser Ibir o lado de
la mesa sera decidido por sorteo, y el gan Qﬂe elegir servir o
recibir primero, o empezar en un determina%do de la mesa.

3.9.2.- Cuando un jugador o parev elegido servir o recibir
primero, o empezar en un lado detegminado, el otro jugador o pareja

tendra la otra eleccion.
3.9.3.- Después de cada 2 s anotados, el receptor o pareja

receptora pasara a se servidor o pareja servidora, y asi hasta el

final del juego, a que ambos jugadores o parejas hayan

anotado 10 tantosg0 esté en vigor la regla de aceleracidon. En estos
ultimos caso rden del servicio y de la recepcién sera el mismo,
pero ca@ r servira tan sélo un tanto alternativamente.

3.9.4. da juego de un partido de dobles, la pareja que tiene el
de

hara primero, y en el primer juego de un partido la pareja receptora

servir en primer lugar elegira cual de los dos jugadores lo

decidira cual de los dos jugadores recibira primero; en los siguientes
juegos del partido, una vez elegido el primer servidor, el primer

receptor sera el jugador que le servia en el juego anterior.
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3.9.5.- En dobles, en cada cambio de servicio, el anterior receptor
pasara a ser servidor, y el companero del anterior servidor pasara a
ser receptor.

3.9.6.- El jugador o pareja que sirva primero en un juego recibird en
primer lugar en el siguiente juego del partido. En el ultimo juego
posible de un partido de dobles, la pareja receptora cambiafd, su
orden de recepcion cuando la primera de las parejas anote @
3.9.7.- El jugador o pareja que comienza un juego en un o de la
mesa comenzara el siguiente juego del partido en e@ 0, Yy en el
ultimo juego posible de un partido, los jugadores aregjas cambiaran
de lado cuando el primero de los jugadores g anote 5 tantos.
3.10.- ERRORES EN EL ORDEN DE SERVICIC%CEPCIC')N O LADOS
3.10.1.- Si un jugador sirve o recibe Ve su turno, el juego sera

interrumpido por el arbitro tan pr@o o se advierta el error, y se
quellos jugadores que deberian

reanudara sirviendo y recibie

servir y recibir respectiva@ segun el tanteo alcanzado, de
acuerdo con el orden establecido al principio del partido y, en dobles,
el juego se reanu reI orden de servicio elegido por la pareja
que tenia derech rvir primero en el juego durante el cual es

advertido el

3.10.2.—@3 jugadores no cambiaron de lado cuando debian
habe h

co e advierta el error, y se reanudara con los jugadores en los

0, el juego sera interrumpido por el arbitro tan pronto

lados 'en que deberian estar segun el tanteo alcanzado, de acuerdo
con el orden establecido al comienzo del partido.
3.10.3.- En cualquier caso, todos los tantos conseguidos antes de

advertirse un error seran validos.
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3.11 REGLA DE ACELERACION

3.11.1.- Excepto lo previsto en el articulo 3.11.2, la regla de
aceleracion entrara en vigor si un juego no ha finalizado tras 10
minutos de duracion, o en cualquier otro momento anterior a peticién
de ambos jugadores o parejas.

3.11.2.- La regla de aceleracion no sera introducida en un ju i se
han anotado al menos 18 tantos. @

3.11.3.- si la pelota estd en juego cuando se alcanza elftie limite

y debe aplicarse la regla de aceleracién, el juego@ errumpido
por el arbitro y se reanudara con servicio para elNjugador que sirvid
en la jugada que fue interrumpida; si la I o estd en juego
cuando la regla de aceleracién es aplicada, %ego se reanudara con
servicio para el jugador que recibiéw jugada inmediatamente
anterior.

3.11.4.- A partir de ese mon@ a jugador servira por un tanto

por turno hasta el final del j , Y si el jugador o pareja receptora

3.11.5.- La introd

orden de servicjo

hace 13 devoluciones tas en una jugada, ganara un tanto.
c@e la regla de aceleraciéon no alterara el
regepcion en el partido, tal y como estad definido
en el articulo 6.
3.11.6.—®v gue haya entrado en vigor, la regla de aceleracién
e

sem hasta el final del partido.
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