VNEA - POOL TEAMS
REGULAMENTO DO CAMPEONATO DE EQUIPAS

O Campeonato é disputado por um nimero ilimitado de equipas.

1. SISTEMA

A VNEA - Pool Teams organiza o Campeonato de Equipas, o qual é jogado em mesas de 7 pés na
modalidade de Bola 8, segundo as Regras de Bola 8 da VNEA.

A competicdo esta dividida em duas etapas:

- Fase de Apuramento

- Fase Final

2. COMPOSIGCAO DAS EQUIPAS

Cada equipa tera que ser constituida por um minimo de cinco jogadores (masculino/feminino) e
um maximo de seis jogadores. Na constituicdo da equipa s6 podera existir um jogador com a
categoria de Master.

2.1 - INSCRICAO DA EQUIPA

Todas as equipas devem preencher na integra o impresso de inscricdo e remete-lo a organizagcao
até ao dia 21 de Setembro, data limite para inscricao.

2.2 - CATEGORIZAGAO DOS JOGADORES

A categorizacado dos jogadores é feita mediante uma analise e um critério cuidado, por parte da
organizacao.

2.3 = NUMERO MINIMO DE JORNADAS A EFETUAR

Cada jogador terd de cumprir no minimo 30% das jornadas a efetuar no seu grupo de
apuramento.

3. CONVOCATORIA POR JORNADA

Jogam quatro elementos de cada equipa, embora possam estar convocados todos os elementos
da formacao. Cabera ao capitao de equipa decidir se existirdo substituicdes durante a jornada.

3.1 - DIAS E HORAS DE JOGOS

As jornadas por equipas serdo realizadas as quintas-feiras e algumas segundas-feiras pelas
21h30m.

3.2 - TOLERANCIA DE TEMPO EM CADA JORNADA

A tolerancia concedida em cada jornada é de 30 minutos, passados 0s mesmos o jogo tera de ter
inicio com o minimo de 3 jogadores, na posicdo em branco (jogador em falta) sera penalizado
com 10 (dez) a 0 (zero) para a equipa adversaria, passados os 30 minutos de tolerancia
concedidos se a equipa s6 tiver 2 jogadores presentes sera penalizada com falta de
comparéncia.

3.3 - NUMERO MINIMO DE JOGADORES POR JORNADA

Nenhuma equipa podera disputar uma jornada com o nimero de jogadores inferior a trés, neste
caso sera aplicada falta de comparéncia.
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3.4 — ADIAMENTO DE JOGOS

Podera existir a necessidade de adiamento de uma jornada, nesse caso a equipa que pretende o
adiamento da mesma, devera comunicar a equipa adversaria e ao responsavel da organizacao
com uma antecedéncia minima de 48 horas.

Ajornada adiada tera de ser efetuada num periodo maximo de 6 dias.

Nao serdo permitidos adiamentos de jornadas quando faltarem 5 jornadas para o final do
Ranking.

3.5 - EQUIPAMENTO

A equipa deve apresentar-se com todos 0s seus elementos equipados com polo igual (polo da

equipa).
Caso algum jogador nao se apresente devidamente equipado nao podera jogar.

4. TIPOLOGIA
4.1 - PREENCHIMENTO DA FICHA DE JOGO E ELEMENTOS DAS RONDAS INICIAIS

Os quatro jogadores que constituem a formacéo inicial de cada equipa jogarao todos contra
todos ao longo das quatro primeiras rondas. Para tal, o capitdo da equipa visitada preenche -
sempre em primeiro lugar — 0s quatro nomes para a primeira e segunda ronda, seguindo
obrigatoriamente, para as duas rondas seguintes, a mesma sequéncia, indicada na Ficha de Jogo
do Campeonato de Equipas.

4.2 — RONDAS SEGUINTES E SUBSTITUICOES NO DECORRER DA JORNADA

ApOs a realizacdo das duas primeiras rondas, os dois capitdes de equipa poderdo efetuar
substituicGes dos diversos elementos, sem qualquer limite em relacdo ao numero. Contudo,
sempre que um jogador for substituido ndo podera regressar a partida em causa, e tera de ser
sempre mantida a ordem dos jogadores iniciada no arranque da mesma.

4.3 — ABERTURA

O modo de abertura do Campeonato de Equipas, definido na Ficha de Jogo, é processado da
seguinte forma:

- Na primeira e terceira ronda tem a abertura a equipa visitada, na segunda e quarta rondas tem
a abertura a equipa visitante.

4.4 - SISTEMA DE PONTUAGCAO PARA A VITORIA EM CADA JORNADA

No final de cada jogo sera feito o somatério das bolas embolsadas, valendo cada bola 1 ponto e
a bola preta (8) 3 pontos.

No final da jornada a equipa vencedora somara 3 pontos para o Ranking e a equipa derrotada
somara 1 ponto para o Ranking, em caso de empate ambas as equipas somardo 2 pontos para o
Ranking, porém todas as bolas embolsadas constardo no Ranking para situacdes de desempate
no final do Ranking.

4.5 ~HOMOLOGAGAO E COMUNICACAO DE RESULTADOS

No final da partida, os dois capitdes tém obrigatériamente de assinar a ficha de jogo, pois s6 assim
o resultado ficara homologado. O capitdo de cada equipa no final de cada jornada devera
enviar um SMS para o responsavel da organizacao. Caso assim ndo proceda a equipa sera
penalizada com falta de comparéncia (zero pontos).

4.6 — RESPONSABILIDADE DA FICHA DE JOGO
A ficha de jogo é da responsabilidade da equipa visitada.

4.7 — VERDADE DESPORTIVA NA FICHA DE JOGO
E da responsabilidade do Capitdo de cada equipa a verdade desportiva nas fichas de jogo.

4.8 - FALTAS DE COMPARENCIA

Toda a equipa ao cometer a 52 falta de comparéncia, sera desclassificada e todos os jogos
disputados até entdo serdo anulados.

Todos os jogos disputados por esta equipa passam a constar como falta de comparéncia,
beneficiando as equipas adversarias desse resultado.
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5. SISTEMA COMPETITIVO
5.1 — FASE DE APURAMENTO

A Fase de Apuramento, sera composta por um grupo de equipas que jogara no sistema de round
robin, ou seja, todas contra todas. Toda a estrutura de competicdo seguinte dependera do
numero de equipas inscritas e sera divulgada apos o fecho das inscricdes.

5.2 — SISTEMA DE PONTUAGCAO

Por cada partida ganha, cada equipa arrecadara trés pontos, por cada derrota, um ponto e por
cada falta de comparéncia zero pontos.

5.3 — CLASSIFICACAO

O apuramento das equipas para a Fase Final sera calculado pelo niUmero de equipas inscritas,
sendo calculada por percentagem o nimero de equipas que cada Distrito ira apurar para a Fase
Final.

5.4 — CRITERIO DE DESEMPATE PARA ESTABELECIMENTO DA CLASSIFICACAO

No caso de duas ou mais equipas se classificaremm com os mesmos pontos, aplicar-se-ao critérios
de desempate pela ordem de importancia a seguir definida:

1° - O somatoério das bolas embolsadas.

2° - O confronto direto.

3° - Caso se registe empate apo6s estas duas situacdes, as equipas defrontar-se-do em campo
neutro para efetuar uma jornada de desempate.

6 — INSCRICOES/FILIACOES E TAXAS DE JOGO
6.1- INSCRICAO

O valor da inscricdo da equipa € de 150, o qual deve ser entregue em conjunto com o impresso
fornecido pela organizacao.

6.2 - FILIACAO / TAXAS DE JOGO
A filiacao de cada jogador é de 15, os quais devem ser entregues no ato da inscricdo da equipa.

A taxa de jogo por jornada e por equipa € de 15.

O pagamento destas taxas envolve o seguinte:
- Inscricdo no Campeonato

- Filiacdo do jogador na VNEA

- Jornadas do Campeonato

Os jogos serao realizados em mesa aberta.

7 — TRANSFERENCIAS OU SUBSTITUICAO DE JOGADORES
7.1 - TRANSFERENCIA DE JOGADORES

Depois das inscricOes efetivadas e regularizadas, ndo sdo permitidas, durante a época,
transferéncias de jogadores entre equipas participantes.

7.2 — SUBSTITUICAO DE JOGADORES

No caso de haver necessidade de efetuar uma substituicdo de um jogador ao longo da época,
sera sempre mantido o critério de s6 poder existir um jogador Master por equipa. O jogador que
entra tera sempre que pagar a sua filiagcdo a LPP e tera de cumprir no minimo 30% das jornadas a
efetuar no seu grupo de apuramento.

8 — RESPONSABILIDADE DO CLUBE OU SALAO
8.1 - LIMPEZA

Os clubes ou salBes deverdo manter as mesas limpas e aspiradas, antes e durante a partida a
realizar.

8.2 - MATERIAL

Os clubes ou saldes deverao facultar aos jogadores o material de jogo necessario (giz, tridangulo,
auxiliar, tacos, etc.)
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8.3 — DISPONIBILIZACAO DE INFORMAGAO DESPORTIVA

Os clubes ou salGes deverao afixar as classificagfes atualizadas, e/ou informacdes fornecidas pela
organizacao para conhecimento dos jogadores.

8.4 — ARQUIVO E CEDENCIA DE FICHAS DE JOGO

Os clubes ou saldes tém de guardar todas as fichas dos jogos efetuados, para posterior consulta
pela organizacao, caso seja necessario.

8.5 - PAGAMENTOS

Os clubes ou saldes sdo os responsaveis pelo pagamento dos custos de participacdo dos
jogadores (inscricdes) das equipas suas representantes, filiacdes e taxas de jogo.

9. FASE FINAL
9.1 - COMPOSICAO

A fase Final sera composta por um grupo de 16 equipas apuradas, que competira em duplo KO
para o apuramento do Campeonato do Mundo em Las Vegas (VNEA).
As quatro primeiras classificadas do ranking sdo cabecas de série.

9.2 - JOGOS POR PARTIDA

Cada partida tera um maximo de 25 jogos. O sistema de jogo baseia-se em que cada bola vale 1
ponto e a preta (8) vale 3 pontos. Quando matematicamente for impossivel a uma das equipas
vencer terminara o jogo.

9.3 - COMPOSICAO DA EQUIPA
Cada equipa tem de se fazer representar por um minimo de 5 jogadores.

10. PREMIOS
PREMIOS EQUIPAS
QUADRO FINAL 16 EQUIPAS
12 CLASSIFICADA LAS VEGAS - VIAGEM + ESTADIA + INSCRICAO EQUIPA
22 CLASSIFICADA 1.500
32 CLASSIFICADA 1.000
43 CLASSIFICADA 700
52/62 CLASSIFICADA 600
72/82 CLASSIFICADA 500
92/122 CLASSIFICADA 400
132/162 CLASSIFICADA 300

Nota: Estes prémios foram calculados para uma participacdo minima de 24 equipas inscritas no
Campeonato.

Obs.: Os prémios podem ser alterados mediante o nimero de equipas inscritas no Campeonato.

11. PREMIO COMPENSATORIO

Caso um jogador da equipa 12 classificada nao pretenda usufruir do prémio estipulado, podera
optar por um prémio compensatorio que tera o valor de 800.

12. CASOS OMISSOS

Cabe a Organizacao interpretar as disposicdes do regulamento, bem como proceder a resolugcao
dos casos omissos.
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