Regulamento Oficial - Liga Corporativa Bloko

1. Disposicoes Gerais

A Liga Corporativa Bloko ¢ uma competicao de padel organizada pelo clube Bloko
Padel, regida pelo presente regulamento e pelas regras oficiais da Federagao
Portuguesa de Padel (FPP), disponiveis para consulta em:
https://tiesports.s3.amazonaws.com/clubs/46074/document-images/a5dedf82-

7965-489f-8c7c-22013d4b1e86.pdf

2. Inscricao

1.

2.
3.
4.

As inscri¢cdes sao feitas por equipas.

O numero maximo de equipas participantes sera de 16.

O custo de inscricdo sera de precgo a definir.

A inscricao apenas sera validada apds pagamento e validagao da ficha de
inscricdo devidamente preenchida.

3. Constituicao das Equipas

1.

Cada equipa devera ser composta por um minimo de 3 atletas e um
maximo de 4 atletas.

As equipas nao podem ser mistas (apenas masculinas ou apenas
femininas).

Cada equipa tera de eleger um Capitao de Equipa, que representara a sua
equipa perante a organizagcido e demais equipas.

Nao é permitida a troca ou transferéncia de jogadores entre equipas
durante toda a prova, salvo autorizagcio expressa da organizacdo em casos
excecionais.

A substituicdo de um jogador so sera autorizada em caso de lesao grave ou
impedimento prolongado, e apenas se a equipa ficar com menos de 3
atletas disponiveis.

Qualquer substituicdo devera ser solicitada por escrito a organizagao e
aprovada antes de o jogador participar em qualquer jogo.

Todas as equipas inscritas serao publicadas no site oficial da prova,
juntamente com os respetivos resultados e classificacéo.

4. Capitaes de Equipa

1.

Cada equipa devera designar um capitao e fornecer um enderego de e-mail
e contacto telefénico para notificagdes da Organizagéo, do Juiz Arbitro e,
eventualmente, dos capitides das outras equipas do grupo.

Obrigacdes do capitao:
a) Representar a equipa perante a organizagdo e as outras equipas.
b) Comunicar aos elementos da equipa qualquer alteracdo na prova,
horarios dos jogos, regras, etc.
c) Controlar a pontualidade e o desportivismo dos seus jogadores.
d) Cumprir e fazer cumprir o regulamento junto dos seus jogadores.
e) Confirmar a rececéao e leitura dos e-mails e mensagens enviados pela
organizacao e/ou pelos capitaes das outras equipas.
f) Definir os alinhamentos da equipa nos dias de jogo para a jornada.


https://tiesports.s3.amazonaws.com/clubs/46074/document-images/a5dedf82-7965-489f-8c7c-22013d4b1e86.pdf
https://tiesports.s3.amazonaws.com/clubs/46074/document-images/a5dedf82-7965-489f-8c7c-22013d4b1e86.pdf

5. Formato da Competicao

1. Ocampeonato sera disputado no formato de liga, em que todas as equipas
jogam contra todas pelo menos uma vez.

2. Havera1jornada por semana.

3. O-calendarioteraaduracdode 15 semanas apds o inicio (salvo interrupgdes
previamente comunicadas pelo clube).

4. Adatadeinicio sera definida e comunicada oportunamente.

5. Cadajornada consiste num jogo entre duas equipas adversarias.

6. Marcacao dos Jogos
1. Os jogos relativos a cada jornada deverdo ser marcados na semana
anterior entre as equipas adversarias.
2. Apds acordo, a data e hora do jogo devem ser comunicadas ao clube para
registo.
3. Aresponsabilidade pela marcacao é das equipas envolvidas.

7. Regras de Jogo

1. Todos os jogos seguem as regras da Federagcao Portuguesa de Padel,
disponiveis no link indicado no Artigo 1.

2. Cadajogo sera disputado a melhor de 3 sets.

3. Em caso de empate a 1 set, o 3° set sera decidido por Super Tie-Break
(primeira dupla a atingir 10 pontos, com diferenga minima de 2 pontos).

4. Todos os jogos serdao jogados com ponto de ouro para decidir jogos em
situacdo de igualdade (40-40).

5. As equipas podem alterar a formacao da dupla entre cada set disputado e
nunca durante o set em disputa (Se no 1° Set a constituigéo for Jogador A +
Jogador B, apenas poderao trocar a constituicdo da dupla no 2° ou no 3° set
desde que seja com jogadores inscritos pela equipa em questao)

8. Sistema de Pontuagao
e Vitoria normal (2-0 ou 2-1) > 3 pontos para a equipa vencedora.
e Derrotano Super Tie-Break (3° set) > 2 pontos para a equipa perdedora.
e Derrotanormal (0-2) > 1 ponto para a equipa perdedora.
o Falta de comparéncia ~> 0 pontos para a equipa faltosa.

9. Classificacao e Desempates
No caso de empate durante a fase regular, serdo aplicados, sempre por esta ordem,
0s seguintes critérios:
1. Confronto direto entre equipas;
2. Maior numero de encontros ganhos;
3. Melhor resultado obtido pela diferengca entre o numero de sets ganhos e
perdidos nos encontros entre si;
4. Melhor resultado obtido pela diferenca entre o nimero de jogos ganhos e
perdidos nos encontros entre si;
5. Moeda ao ar.
Para efeito dos pontos anteriores, o Super Tie-Break conta como 1 (um) set e 1
(um) jogo ganho.



Quando uma das equipas for penalizada por falta de comparéncia, desisténcia ou
apresentacao de numero insuficiente de atletas, essa equipa sera excluida do
grupo de desempate e colocada no ultimo lugar entre as equipas empatadas.
Os resultados dos encontros em que esteja envolvida ndo serdo tidos em conta
para quebrar o empate entre as restantes equipas no grupo empatado.
O desempate sera decidido unicamente com base nos resultados produzidos nos
encontros entre as equipas empatadas restantes.

10. Prémios
Havera prémios finais para as equipas melhor classificadas, a definir pelo clube.

11. Casos Omissos

Todos os casos omissos neste regulamento serdo analisados e decididos pela
organizacao da Liga Corporativa Bloko, de acordo com as regras de jogo da
Federacao Portuguesa de Padel.

12. Falta de Comparéncia, Apresentacao Insuficiente de Atletas e
Cancelamento
1. Considera-se Falta de Comparéncia quando uma equipa ndo comparega
no dia e hora marcada para o seu jogo, com uma tolerancia maxima de 15
minutos (a organizagao reserva-se o direito de alterar esta tolerancia), ou
ndo apresente os requisitos minimos para disputar o encontro.
2. Afalta de comparéncia num encontro sera punida da seguinte forma:
o Nas fases regular e play-offs: derrota por 2/0, com pontuacgéo de 6/0
6/0 em ambos os encontros.
3. Uma segunda falta de comparéncia na mesma fase da prova implicara a
eliminacao da equipa.
4. A desisténcia injustificada de uma equipa durante uma fase iniciada, ou a
recusa em iniciar a mesma, sera considerada como falta de comparéncia.
5. Se durante a mesma eliminatéria ambas as equipas cometerem falta de
comparéncia, serao aplicadas as sangdes a ambas, ndo sendo declarada
vencedora nenhuma delas. Para efeitos de classificacao, serdo atribuidas
derrotas por 2/0, com pontuacdes de 6/0 6/0 em todos os encontros a
ambas as equipas.

13. Fase Final e Playoffs

1. Findas as 15 jornadas da fase regular, a competicdo avanca para a Fase
Final.

2. As equipas classificadas desde 1° ao 6° lugar da fase regular apuram-se
diretamente para os quartos-de-final da prova.

3. As equipas classificadas entre 0 7° e o 14° lugar disputam um play-in de
acesso a fase final, num formato eliminatério, onde serdo apuradas 2
equipas.

4. As duas equipas apuradas no play-in juntam-se as equipas classificadas
entre o0 1° e o 6° lugar da fase regular, formando o quadro principal de
playoffs.



5. Os Playoffs serdo jogados em formato eliminatério até restarem as 2 equipas
finalistas, servindo essa Grande Final para decidir o vencedor da Liga
Corporativa Bloko.

6. O formato exato dos confrontos do play-in e dos playoffs (duelos,
calendario, etc.) sera divulgado pela organizagao apdés o término da fase
regular.



