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Introducao

A Federacdo Portuguesa de Padel é o 6rgdo responsavel pela préatica do Padel em Portugal e
como tal cabe-lhe a definicdo do regulamento de jogo. Este ira seguir o regulamento

definido pela Federacéo Internacional de Padel, fazendo os ajustes necessarios para a
realidade nacional caso seja necessario.

Nota: Salvo disposto em contrério, "jogador" refere-se a jogadores de ambos 0s sexos.




O Campo de Padel

Dimensoes

A area de jogo (medidas interiores do campo) é um rectangulo de 10 metros de largura por
20 metros comprimento com uma tolerancia de 0,5%.

Este rectangulo é dividido ao meio por uma rede. Em ambos os lados, paralelas a ela e a
uma distancia de 6,95 m estdo as linhas de servico. A area entre as linhas de rede e de
servigo é dividida ao meio por uma linha perpendicular a estas, chamada linha do centro de
servigo, a qual divide esta area em duas areas iguais. A linha do centro de servico deve ser
alargada de 20 cm para além da linha servigo. As duas metades do campo devem ser
absolutamente simétricas no que se refere a superficies e tracados de linhas. Todas as linhas
devem ter uma largura 5 cm.

20 +/-0,10

~— Linha central de servico

Medidas em metros

A altura livre de jogo minima sera de 6 metros em toda a superficie do campo, sem que
exista nenhum elemento que invada o dito espaco, nomeadamente focos de iluminacéo.




Rede

A rede tem um comprimento de 10 metros e uma altura de 0,88 metros no centro, elevando-
se a 0,92 metros (com uma tolerdncia méxima de 0,005 metros) nas extremidades.

X

88 +/-0,5
|

Itura da rede nos extremos

(ambos iguais), assim como no centro L

Medidas em centimetros

E suspensa por um cabo metéalico de diametro méaximo de 0,01 metros, cujas extremidades
estdo unidas a dois postes laterais de uma altura maxima de 1,05 metros ou a prépria
estrutura que as segura e lhe ddo a devida tenséo.

Detalhe da rede presa

a um poste (ambos

os extremos iguais)
Medidas em centimetros

O dispositivo tensdo do cabo deve ser concebidos de modo a néo se soltar inesperadamente
e ndo constituir um risco para os jogadores.

A face exterior dos postes da rede coincidem com os limites laterais do campo. Esta face
podera ter uma forma circular ou quadrada, mas tera de ter as arestas arredondadas.

O Poste esta dentro
e o seu final coincide com
os-limites do campo




A rede é coberta com uma banda superior de fundo branco e largura entre 0s 5,0 e 6,3 cm
que uma vez dobrada tem no seu interior o cabo de sustentacdo da rede.

i iYargara datefa-ocooo:

A rede deve estar totalmente estendida de modo a ocupar totalmente o espaco entre 0s
postes e a superficie do campo, ndo deixando nenhum espaco entre as extremidades da rede
e 0S postes, sem no entanto estar sob tensdo total.

Caso 1: pode existir um espaco entre a malha lateral (limite do campo) e o0 poste de rede?

(Ver figura)
Decisdo: Nao, este tipo de campo ja ndo é regulamentar.

Os fios da rede deve ser de fibras sintéticas e a largura dos mesmos deve ter um entrelacado
suficientemente reduzido para evitar que a bola possa passar através da rede.

Nao é permitido que
exista uma separacao entre
o0 poste e a porta

Recinto de Jogo

O campo esta fechado na sua totalidade por uma parede do fundo de 10 metros de
comprimento e uma parede lateral de 20 metros de comprimento. Em todas as areas deste
enclausurado, os materiais utilizados permitem um ressalto regular da bola, com excepc¢éo
das malhas onde o ressalto € irregular. Estas paredes tém a seguinte forma:

Paredes de fundo




Tém uma altura total de 4 metros, incluindo 3 metros de parede e uma malha metélica de 1
metro.

Detalhe das medidas

Parede lateral
Os regulamentos permitem duas variantes para as paredes laterais:

Variante 1:

Parede composta por zonas escalonadas em ambos 0s extremos, de 3 metros de altura por 2
de comprimento no primeiro painel e de 2 metros de altura e 2 de comprimento no segundo
painel. As zonas de malha metalica completam o recinto de jogo até aos 3 metros de altura
nos 16 metros centrais e até aos 4 nos 2 metros remanescentes em cada extremidade.

Variante 2:

Parede composta por zonas escalonadas em ambos 0s extremos, de 3 metros de altura por 2
de comprimento no primeiro painel e de 2 metros de altura e 2 de comprimento no segundo
painel. As zonas de malha metalica completam o recinto de jogo até aos 4 metros de altura
em todo o comprimento lateral

As dimens6es dadas sao sempre medidas no interior do campo.




A malha metalica é sempre colocada e alinhada com a face interior das paredes.

As paredes podem ser de qualquer material transparente ou opaco (vidro, cimento, etc.),
sempre gque oferecam a devida consisténcia e um ressalto da bola regular e uniforme. Seja
qual for o material utilizado devera sempre ter uma superficie uniforme, dura e lisa, sem
qualquer zona rugosa para permitir o contacto, o rocar e deslizamento das bolas, méos e
outras partes do corpo. A cor da parede opaca deve ser lisa e ndo podera interferir com a
visdo dos jogadores ou as condicdes de jogo.

Para as paredes de vidro devem-se respeitar as normas para vidros temperados:

- Unido Europeia: UNE - EN 12150-1.

A malha metalica pode ser de entrelacada ou soldada, sendo que a sua abertura (média da
diagonal) ndo seja inferior a 5 cm nem superior a 7,08 cm. Recomenda-se um diametro do
fio de metal utilizado entre 1,6 mm e 3 mm, autorizando-se uma grossura maxima de 4 mm,
tendo uma tensdo suficiente para permitir o ressalto da bola.




Se se utilizar malha soldada, todas as soldaduras devem estar devidamente protegidas, tanto
no interior como no exterior do campo para ndo permitir cortes ou aranhdes na mesma.

Se se utilizar malha entrelagada, os tensores devem colocar-se da parte exterior do campo e
também devidamente protegidos e nenhuma das jungdes deve apresentar partes bicudas.

Tanto a malha de arame entrelagado como a soldada devem formar uma superficie plana
vertical e mantidas de tal modo que estas caracteristicas ndo se percam.

Caso 2: Se for utilizado o mesmo tipo de malha sobre o limites regulamentares (veja a
variante 1 e 2) para ndo deixar a bola sair para fora do campo, recomenda-se colocar
acima dos 3 ou 4 m, consoante a variante, uma placa em branco que distinga claramente A
parte valida da que ndo é. Se a bola bater na placa é considerada fora de jogo.

Solo

A superficie do campo pode ser em betdo poroso, cimento, madeira, materiais sintéticos,
relva artificial ou qualquer outro material que permita um ressalto regular da bola e evite a
acumulacéo de agua.

A cor pode ser verde, azul ou tijolo.

O piso terd um nivelamento tal que as diferencas do nivel dos interiores sejam inferiores a 3
milimetros.

Em pisos sem drenagem propria as pendentes maximas de evacuacao transversal seréo de
1% e sempre a partir do centro para o exterior do campo.

Caso 3: Em pavimentos com drenagem propria admite-se uma inclinacéo de 0%.
Os pisos sinteticos e relva artificial devem cumprir 0s seguintes requisitos:

- Unido Europeia: conforme o relatério UNE 41958 IN "Pavimentos Desportivos™

REQUISITOS
Absorcao de Impacto RF >20% Relva Artificial
(reducdo de forca)
Friccdo 0,4<pn<0,8 Relva Artificial
Pisos Sintéticos
Ressalto Vertical da Bola > 80% Relva Artificial
Enchimento de Areia Si0 2 >96% Relva Artificial
Ca0<3%
Cantos arredondados




Granulometria: 80% de peso
@16mm — 1,25mm
Comprimento visivel da
fibra 2mm-3mm

Acessos

Os acessos ao campo séo simétricos em relacdo ao centro do mesmo, ao nivel da rede. Pode

haver uma ou duas aberturas de cada lado com ou sem porta (ver regra 16).

As dimensfes dos acessos devem ser as seguintes:

1) Com um unico acesso lateral: deve ter um minimo de 1,05 x 2,00 metros e um
maximo de 1,20 x 2,20 metros (ver Figura)

2) Com dois acessos laterais: cada um deve ter um minimo de 0,72 x 2,00 metros e um

méaximo de 0,82 x 2,20 metros. (Ver Figura)
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Nota: as instalagdes de uso publico devem respeitar as regras de acessibilidade para
pessoas de mobilidade reduzida.

A distancia minima entre a parede do fundo do campo e a extremidade mais proxima do
acesso seré de 9 metros.

No caso de existirem portas a vedar 0s acessos, 0s puxadores devem ser colocados no lado
exterior do campo, sem que hajam quaisquer saliéncias para o interior do mesmo.

Zona de Seguranca e Jogo Exterior

Cada um dos lados do campo deve ter duas aberturas de acesso. Nao podera haver nenhum
obstaculo fisico fora do campo em ambos os lados, numa area minima de dois metros de
largura, quatro de comprimento, e pelo menos dois de altura (ver figura).

lHluminagéo

A iluminag&o artificial serd uniforme e de modo a ndo dificultar a visdo dos jogadores, juiz-
arbitro ou espectadores. Deve cumprir a seguinte norma:

Unido Europeia: UNE-EN 12193 "lluminagdo de instalagdes desportivas” e ter 0s seguintes
niveis minimos de iluminag&o:
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Niveis Minimos de lluminacao lluminagéo Uniformidade
(exterior) Horizontal
E med (lux) E min/E med
Competicdes Internacionais e Nacionais 500 0,7
Competigdes Locais, Recreativas e Escolares 200 0,5
Niveis Minimos de lluminacao lluminagéo Uniformidade
(interior) Horizontal
E med (lux) E min/E med
Competicdes Internacionais e Nacionais 750 0,7
Competigdes Locais, Recreativas e Escolares 300 0,5

Os postes de iluminacdo deverdo estar colocados fora do campo. Se estiverem na zona de

seguranga, 0 jogo exterior ndo sera autorizado.

A altura minima dos projectores tem de ser de 6 metros.

Orientacao

Recomenda-se que o eixo longitudinal do campo em instalac@es ao ar libre seja N-S,
admitindo-se no entanto variagdes contidas entre N-NE e N-NO
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A Bola

As bolas para utilizacdo nas competicOes oficiais da FPP terdo que ser aprovadas por esta.

A bola deve ser uma esfera de borracha com uma superficie uniforme branca ou amarela. O
seu didmetro deve medir entre 6,35 e 6,77 cm e 0 seu peso seré entre 56,0 e 59,4 g. Deve
ter um ressalto entre 135 e 145 cm, quando largada de uma altura de 2,54 m sobre uma
superficie dura.

A bola deve ter uma presséao interna entre 4,6 kg e 5,2 kg por cada 2,54 centimetros
quadrados.

Ao jogar a uma altitude superior a 500 metros, pode-se utilizar outro tipo de bola, sendo
idéntica ao tipo acima descrito, excepto no ressalto que devera situar-se entre 121,92 cme
135 cm.

A Raquete

A raquete utilizada devera cumprir os critérios de homologacéo da FIP — Federacao
Internacional de Padel.

E composta por duas partes: cabeca e punho

- Cabo: comprimento maximo — 20cm, largura maxima — 50mm, espessura maxima —
50mm.

- Cabeca: o comprimento pode variar, no entanto o comprimento total da raquete (cabeca +
cabo) ndo pode exceder 45,5 cm, largura maxima — 26 cm, espessura maxima — 38mm.

Ao realizar o controlo da espessura da raquete dard-se uma tolerancia de 2,5%.

A area de contacto com a bola podera ter um nimero ndo limitado furos cilindricos de 9 a
13 mm de diametro em toda a zona central. Nessa mesma superficie pode ser considerada
uma area periférica de 4 cm, medidos a partir da borda exterior da raguete, onde os furos
podem ter outra forma ou tamanho, desde que ndo afectem a esséncia do jogo.

A éarea de contacto com a bola podera, em ambos os lados, ser lisa ou rugosa.

A raquete deve estar livre de objectos aderentes e outros dispositivos que ndo sejam aqueles
utilizados Unica e exclusivamente para limitar ou evitar o desgaste, vibracdes e distribuicao
de peso. Qualquer objecto ou dispositivo tera medidas e colocacdo razoaveis para tais
propdsitos.
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A raquete deve ter um cord&o ou correia ndo-elastica, com um comprimento maximo de 35
cm, para prender ao pulso do jogador, de forma a prevenir acidentes. O seu uso é
obrigatério.

A raquete deve estar livre de qualquer dispositivo que possa comunicar, informar ou dar
instrucdes ao jogador

Caso 1: Durante o decorrer do jogo, um jogador parte a raquete acidentalmente. Pode
continuar a jogar com a raquete nessas condigdes?

Decisdo: Sim, excepto se romper o corddo de seguranca ou se a raquete, depois de
partida, ficar com saliéncias potencialmente perigosas

Caso 2: E permitido ao jogador utilizar mais do que uma raquete durante o
jogo?

Decisdo: Sim. Apenas ndo € permitido mudar de raquete a meio do ponto.

Regras de Jogo

Regra 1 — Pontuacéo
Pontuacéo

Quando um par ganha o seu primeiro ponto, diz-se "15" (“15”—“0”, por exemplo) . A0
ganhar o segundo ponto diz-se "30". Ao ganhar o terceiro ponto diz-se "40" e a0 quarto
diz-se "jogo", a menos que ambos os pares tenham ganho 3 pontos anteriormente, nesse
caso diz-se “iguais”. O ponto seguinte diz-se vantagem a favor do par que o ganhou e se
tornar a fazé-lo diz-se “jogo”. Se o perder voltam a “iguais” ou “vantagem nula” e assim
sucessivamente até um dos pares ganhar 2 pontos consecutivos. O par que ganhar 6 jogos
em primeiro, sempre com diferenca de 2 jogos, ganha o “set”. Caso esteja 6-6, joga-se um
tie-break de desempate.

Os encontros jogam-se a melhor de 3 sets (um par tem que ganhar 2 sets para ganhar o
encontro)

Caso 0 encontro esteja empatado a um set igual e sempre que se tenha estabelecido
previamente, o terceiro e decisivo set pode ser jogado sem tie-break, ou seja, ganha o par
que tenha dois jogos de vantagem.

Tie-break
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No tie-break, os pontos séo contados "zero", "1", "2", "3", etc. Ganha o "tie-break" quem
chegar primeiro aos 7 pontos, desde que o faca Com pelo menos 2 de vantagem, ganhando
assim o jogo e consequentemente o set. Se for necessario, o tie-break continua até que esta
margem seja alcancada.

Comeca a servir no tie-break o jogador que teria de servir consoante a ordem normal do set.
Seré sempre 0 jogador que tenha comecado a servir no inicio do set. Comecara do lado
direito fazendo-o num sé ponto. Respeitando sempre a sequéncia normal do set e
comecgando pelo lado esquerdo, o préximo jogador a servir, fa-lo por dois pontos e assim
sucessivamente até terminar o tie-break.

O vencedor do tie-break ganho o set por 7-6

No set seguinte, comeca a servir um jogador do par que ndo tenha comegado a servir no tie-
break

Meétodos Alternativos de Pontuacao

Pontuacéo de um jogo:

“Ponto de Ouro” ou Sem Vantagens:

Neste caso, 0 jogo € pontuado da seguinte forma:
nenhum ponto - "nada” ou “0”

primeiro ponto - "15"

segundo ponto - "30"

terceiro ponto - 40"

quarto ponto - "jogo™

Se ambos os pares tiverem vencido trés pontos cada, diz-se iguais e ganha o0 jogo quem
vencer o ponto seguinte (ponto de ouro). O par que responde ao servigo, tem o direito de
escolher para que lado € que prefere que os adversarios sirvam. Os jogadores que
respondem nao podem trocar de lado nesse ponto.

Nos pares mistos, quem responde ao servigo tera de ser o elemento do mesmo sexo que
aquele que serve, ndo havendo por isso direito a escolher o lado.

Pontuacdo num Set

Sets até quatro ou mini-set:

O par que vencer guatro jogos, sempre com 2 de vantagem sobre o adversario, ganha o set.
Se ambos ficarem com quatro jogos, disputa-se um tie-break para ver quem ganha o set 5-4.

15



Tie-break decisivo do encontro ou Super Tie-break (7 pontos)

Quando o resultado esteja igualado a um set, joga-se um tie-break, que substitui o terceiro
set, para decidir o par que ganha o encontro. O par que ganhar sete pontos, com pelo menos
2 de vantagem sobre o adversario ganha o tie-break.

Tie-break decisivo do encontro ou Super Tie-break (10 pontos)

Quando o resultado esteja igualado a um set, joga-se um tie-break, que substitui o terceiro
set, para decidir o par que ganha o encontro. O par que ganhar dez pontos, com pelo menos
2 de vantagem sobre o adversario ganha o tie-break.

Nota 1: ao usar o super tie-break, tem de se manter a ordem normal de servico, podendo no
entanto dentro do par alterar quem serve em primeiro e as respectivas posicées em campo.

Nota 2: ndo se procede a troca de bolas para jogar o super tie-break, ainda que fosse altura
de fazé-lo pela contagem dos jogos.

Regra 2 — Tempos

O juiz-arbitro dara por perdido o jogo (WO — falta de comparéncia), caso um dos pares nao
esteja preparado para jogar até um maximo de 15 minutos depois da hora afixada, salvo se
este considerar que o0 atraso se deve a motivos de forca maior.

Caso 1: No caso em que o horario seja designado por um jogo seguido de outro,
considera-se a hora de inicio de um encontro 5 minutos depois da conclusédo do encontro
anterior.

O periodo de aquecimento sera obrigatorio e ndo podera exceder 0s 5 minutos.

Por norma, o jogo deve ser continuo, desde 0 momento em que 0 encontro se inicia (depois
do primeiro servico) até estar concluido. Consequentemente, 0 jogo ndo pode ser suspenso
ou atrasado para permitir o descanso de um jogador ou recebimento de instrucdes ou
conselhos.

Entre pontos, o tempo de descanso maximo é de 20 segundos.

Quando os jogadores mudam de lado (quando a soma dos jogos de um set é impar), sera
concedido um periodo de descanso de 90 segundos. Apds o primeiro jogo de cada set e
durante um tie-break, o jogo sera continuo e a mudanca de lado € feita sem nenhum
descanso.

No final de cada set, 0 descanso méaximo concedido é de 120 segundos.

Os tempos descritos anteriormente contam-se a partir do fim de um ponto e até ao inicio do
servico do ponto seguinte.
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Se por algum motivo alheio ao controlo do jogador, como por exemplo a sua roupa, sapatos
0 outro equipamento se rompa ou precise de ser substituido, o juiz-arbitro poderéa conceder
um tempo adicional razoavel para que o jogador resolva o problema.

Aquando da mudanga de campo durante um tie-break, o tempo concedido sera de 20
segundos.

Se um encontro é suspenso por motivos alheios aos jogadores (chuva, falta de luz, acidente,
etc...), ao reiniciar-se, 0s jogadores terdo direito aos seguintes periodos de aquecimento:

- Até 5 minutos de suspensdo, ndo ha aquecimento
- Entre 5 a 20 minutos de suspensdo, 3 minutos de aquecimento
- Mais de 20 minutos de suspenséo, 5 minutos de aquecimento

O encontro devera recomecar exactamente onde tinha sido suspenso, isto €, no mesmo jogo
e ponto, com 0 mesmo jogador a servir e 0 mesmo posicionamento dos jogadores no
campo.

Se 0 encontro for suspenso devido a falta de luz, devera sé-lo quando a soma dos jogos do
set seja un numero par para que as equipas reiniciem o encontro no mesmo lado em que ele
foi suspenso.

No caso de um jogador lesionar-se ou estar afectado por uma condi¢cdo médica tratavel, este
terd 3 minutos para receber ajuda ou recuperar da mesma. Podera ainda fazé-lo nas duas
mudancas de campo seguintes, sendo que devera ser dentro do tempo regulamentar para
estas.

Esta ajuda médica apenas podera ser utilizada uma vez por jogador durante o encontro, nao
sendo possivel ceder este direito entre parceiros do mesmo par.

Caso ocorra um acidente que ndo seja consequéncia directa do jogo e que afecte algum dos
jogadores, o juiz-arbitro podera conceder um tempo ndo superior a 15 minutos para a sua
resolucéo.

Se algum jogador estiver a sangrar, ndo podera prosseguir o0 jogo.

Caso 1: Conta para ajuda Unica ao jogador caso o acidente ndo seja consequéncia directa
do jogo?

Decisdo: Néo, néo conta.

Caso 2: Pode existir tempo de descanso ou interrupgao entre o primeiro e segundo
servico?

Decisdo: N&o, o jogo deve ser continuo.

Regra 3 — Posicionamento dos Jogadores
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Cada dupla ira colocar-se em cada um dos lados do campo, de um e outro lado da rede. O
jogador que responde ao servico pode colocar-se em qualquer lugar do campo, bem como o
seu parceiro e o parceiro do jogador que serve.

Caso 1: Um jogador pode estar fora de campo enquanto um jogador serve?
Decisdo. N&o, ndo pode.

Caso 2: E permitido que um jogador de uma dupla jogue sozinho contra os adversarios?
Decisdo: Sim, se 0 parceiro permanecer em campo e sirva e responda ao servi¢o quando
for a sua vez de o fazer.

Regra 4 — Escolha de Campo e Servico

A escolha do campo e o direito a servir ou responder ao servico sera decidido por sorteio. O
par que ganhar o sorteio pode escolher entre:

a) Servir ou responder ao servico, caso em que o outro par ira escolher o lado do campo, ou
b) O lado do campo, caso em que o outro par ira escolher servir ou responder ao servigo, ou

c) Pedir para os seus adversarios escolherem em primeiro lugar.

Depois de decidir quem serve primeiro e o lado em que cada par comegara a jogar, 0 juiz-
arbitro tera de ser informado quem é o primeiro par a servir e a responder.

Caso 1: Ambas as duplas tém o direito de escolher novamente o que querem se o periodo
de aquecimento € suspenso e os jogadores abandonam o campo?

Decisdo: Sim, o resultado do sorteio mantém-se mas ambas as duplas podem alterar as
escolhas iniciais.

Regra 5 — Mudancas de Campo

Os jogadores mudardo de lado quando a soma dos jogos durante o set seja um numero
impar.

No tie-break, os jogadores mudam de lado a cada 6 pontos.

Se houver um erro e ndo se realiza uma mudanca de campo, os jogadores terdo de corrigir
esta situacdo assim que se apercebam do erro, seguindo a ordem de jogo correcta. Todos 0s
pontos ate la disputados mantém-se validos. No caso de aperceberem-se do erro depois de
falhado o primeiro servico, apenas se tera direito ao segundo servico.

Caso 1: No final de cada set temos direito a um intervalo de 120 segundos. Para
comecar o proximo jogo, temos de mudar de lado?

Decisdo: Se a soma do nimero de jogos completados no set for impar, sim. Se for par,
néo.
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Caso 2: No final do primeiro jogo de cada set, é preciso mudar de lado. Temos direito a
descansar?
Decisdo: N&o, ndo ha descanso.

Regra 6 — O Servico

Todos os pontos comegam com o0 Servigo. Se se falha o primeiro servigo tem-se direito a
um segundo. O servico é feito da seguinte forma:

a) 0 jogador que serve terd, no momento da execucdo do servico, que estar com ambos 0s
pés atras da linha de servico e entre o prolongamento imaginario da linha central dos
quadrados de servico e a parede lateral (“area de servico”). Devera permanecer neste
espaco até haver contacto com a bola.

b) o jogador devera deixar a bola bater na area de servi¢o onde se encontre antes de bater na
bola.

¢) 0 jogador ndo podera tocar com os pés nem na linha de servigo, nem no prolongamento
imaginario da linha central dos quadrados de servico.

d) no momento em que bater na bola, esta tera que estar a uma altura igual ou inferior a
cintura do jogador e este tera de ter pelo menos um pé a tocar no solo.

e) o bola tem que passar por cima da rede e bater primeiro dentro do quadrado de servico
diagonalmente oposto (incluindo as linhas que o delimitam). O primeiro servico € realizado
do lado direito do campo, mudando-se alternadamente de lado a cada ponto até fechar o
jogo.

f) ao servir, o jogador ndo pode andar, correr ou saltar. O jogador ndo pode mudar de
posicdo ainda que realize alguns movimentos com 0s pés que ndo afecte a posicao inicial.

g) no momento de impacto com a bola ou numa tentativa falhada de o fazer, considera-se o
servico efectuado.

h) se o servico for executado inadvertidamente no lado errado, o erro devera ser corrigido
assim que se descubra. Todos 0s pontos obtidos até esse momento séo validos, mas se
houve apenas uma falta de servico até os jogadores se aperceberem do erro, esta sera tida
como valida também.

i) 0 par que tenha o direito de servir no primeiro jogo do set tem que decidir qual dos
jogadores o fara. De seguida, o0 par que estava a receber tera de fazé-lo, estabelecendo
assim a ordem de servicos alternada. Desta forma, a ordem de servicos definida terd de ser
seguida até ao final do respectivo set. Esta ordem s6 podera ser alterada no set seguinte.

j) se um jogador servir fora de turno, o que deveria té-lo feito deve fazé-lo assim que se
descobrir o erro. Todos 0s pontos jogados até entdo sdo validos. No caso de ter havido uma
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falta no servico, esta ndo sera valida. No caso de fechar o jogo antes de se aperceberem do
erro, a ordem de servigo alterada devera manter-se dessa forma até ao final do set.

K) o jogador que serve ndo podera fazé-lo até o jogador que responde estar preparado. No
entanto, quem responde tera de adaptar-se ao ritmo de quem serve e estar preparado sem
grandes demoras quando este o estiver.

1) ndo se pode alegar ndo estar preparado para responder depois de se tentar devolver a bola
normalmente. Se quem responde ndo estava preparado, ndo se pode assinalar falta no
Servico.

Caso 1: A que altura pode o jogador bater na bola ao servir se dobrar as pernas para o
fazer?

Decisdo: Abaixo ou a altura em que se encontre a sua cintura no momento de impacto com
a bola.

Regra 7 — Falta no Servigo
E considerada falta no servico se:

a) o jogador que serve infringir o disposto na regra 6, pontos a) a f)

b) o jogador ndo acertar na bola ao tentar fazé-lo

c) a bola bate fora do quadrado de servigo (incluindo as linhas que séo validas)

d) a bola bater em quem serve, no seu parceiro ou qualquer objecto que tenham

e) a bola, depois de bater no quadrado de servigo, tocar na malha metalica antes do segundo
ressalto

f) a bola bate no quadrado de servico e sai pela porta num campo que ndo tem a zona de
seguranca minima exigida para o jogo exterior.

Caso 1: Servi e a bola ressalta na parede do meu campo, na malha metalica ou num foco
antes de passar a rede e bater no quadrado de servico diagonalmente oposto. O servico é
valido?

Decisdo: Néo, é falta.

Caso 2: Sirvo em baldo e a bola depois de bater no quadrado de servico sai do campo por
cima da malha ou parede sem tocar nelas. E falta?
Decisao: Nao, o servico é valido

Regra 8 — A Resposta

a) O jogador que responde ao servico tem de esperar que a bola bata dentro do quadrado de
servico e tentar acertar-lhe antes que ressalte uma segunda vez

b) O par que responde ao servigo decide no primeiro jogo de cada set o jogador que
responde em primeiro lugar. Este tem de manter essa posicdo até ao final do set.
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Cada jogador responde alternadamente e a ordem ndo pode ser alterada até o set (incluindo
tie-break) estar concluido. A ordem s6 podera ser alterada no inicio do seguinte set.

Se durante um jogo ou tie-break, a ordem de jogo é alterada pelo par que responde ao
servico, deve-se continuar a jogar desta forma até ao final do respectivo jogo ou tie-break.
Nos jogos seguintes, o par terd de voltar a forma escolhida no principio do set.

Se a bola tocar no jogador que responde, 0 Seu parceiro ou nas suas raquetes antes de bater
no solo, o ponto serd atribuido a quem serve.

Caso 1: Nos campos antigo onde possam existir algumas saliéncias na jungdo da parede
com a malha lateral (ndo estando estas totalmente alinhadas), quando a bola ressalte
nessa juncao, o servigo so sera valido se a bola avancar para la da linha imaginaria de um
angulo de 90° formado a partir da parede lateral ao nivel da juncéo. Isto é, se a bola
seguir em direc¢do a parede do fundo, o ponto segue. Se a bola voltar para tras ou para o
lado mas ndo passar o nivel da juncéo, considera-se falta. (ver grafico).

Medidas em metros

Caso 2: Se a bola bate duas vezes seguidas dentro do quadrado de servico, ainda que entre
0s ressaltos a bola bata na parede, 0 ponto é para o par que serviu

Caso 3: O jogador que responde nunca o podera fazer em vélei.

Regra 9 — Repeticiao do Servico ou “Let”

O servico repete-se se:

a) a bola toca na rede ou nos postes da mesma, caso estes estejam dentro do campo e de

seguida bate no quadrado de servigo sempre e quando depois ndo faga o segundo ressalto
contra a malha metalica.
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b) a bola depois de tocar na rede ou nos postes da mesma, caso estes estejam dentro do
campo, for bater num adversério ou qualquer adereco que tenham

c) se quem responde ndo esté preparado (Regra 6 k).
Se o0 let acontece no primeiro servico, este repete-se e quem serve continua a ter dois

servigos. Se acontece no segundo servico, apenas dispde de mais um servico.

Caso 1: Ponho a bola em jogo e esta toca na rede e depois de fazer o primeiro ressalto no
quadrado de servico, faz o segundo for do campo. Considera-se que é “let”?

Decisdo: Sera “let” se for permitido o jogo exterior, caso contrario é falta.

Regra 10 — Repeticdo de um Ponto

O ponto tem de ser repetido se:

a) a bola se rompe a meio do ponto

b) qualquer elemento externo entra em campo enquanto esta a decorrer o ponto

c) ocorrer alguma interrupcdo do jogo devido a uma situacdo imprevista e alheia aos
jogadores

Se no decorrer do jogo algum jogador achar que houve uma situacao que pode ser
qualificada de “let” tem de informar o juiz-arbitro de imediato antes de acabar o ponto. Se
este lhe der razdo, repete-se 0 ponto, sendo a dupla do jogador que parou 0 ponto perde-o.

Caso 1: Se falhei o primeiro servi¢o e o ponto comec¢ou com o segundo servico, 0 que
acontece se temos que repetir o ponto?

Decisao: repete-se 0 ponto e quem serve tera direito a dois servigos

Regra 11 — Interferéncia

Considera-se interferéncia quando um jogador tenha uma ac¢éo, deliberada ou involuntéria,
que incomode o seu adversario na execucdo de um golpe. No primeiro caso, 0 ponto sera
dado ao adversario e no segundo devera repetir-se o ponto quando o jogador que tenha
causado a interferéncia o tenha ganho.

Regra 12 — Bola em Jogo

A bola sera golpeada alternativamente por cada dupla.

A bola esta em jogo desde 0 momento em que Se execute 0 Servigo e ocorra um “let” ou o
ponto esteja decidido.
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Se a bola bater em qualquer elemento do campo depois de bater no solo continuara em jogo
e deverd ser devolvida antes de bater pela segunda vez no solo.

Consideram-se elementos do campo a parte interior das paredes, a malha metélica que
fecha o campo, o solo, a rede e os postos de rede. O quadro que sustenta a malha soldada é
tido como fazendo parte da malha metélica

Regra 13 — Ponto Perdido
Uma dupla perde o ponto:

a) se, enquanto a bola esta em jogo, um dos jogadores, a sua raquete ou qualquer objecto
que tenha consigo toca na rede, postes ou em alguma parte do campo adverséario, incluindo
0 solo e malha metalica

1. Jogo exterior autorizado. Se estiver autorizado o jogo exterior, a partir dos 0.92 metros,
0 poste no meio das portas de acesso ao campo considera-se neutro e 0s jogadores podem
tocar e agarrar-se a ele

b) se a bola bate pela segunda vez no campo antes de ser devolvida

¢) quando a bola depois de bater no préprio campo correctamente, saia por cima dos limites
superiores do campo (fundo e lateral) ou pela porta.

1. Jogo exterior autorizado. Quando a bola depois de bater no proprio campo
correctamente, saia por cima da parede do fundo do campo. Se sair por cima da parede
lateral ou pela porta, 0 ponto esta perdido quando a bola bata pela segunda vez no solo ou
toque num elemento externo alheio ao campo

d) se o jogador devolver a bola antes desta ter passado a rede

e) se o jogador devolver a bola directamente ou depois de ressaltar primeiro numa das
paredes do seu lado de forma a que sem bater no solo primeiro bata numa das paredes do
lado contrario, na malha metalica ou nalgum objecto alheio a0 campo que ndo esteja no
solo

f) se um jogador devolve a bola directamente ou depois de ressaltar primeiro numa das
paredes do seu lado de forma que bata na rede ou nos seus postes e de seguida, sem bater
no solo primeiro, bata numa das paredes do lado contrario, na malha metalica ou nalgum
objecto alheio a0 campo que ndo esteja no solo

g) Se um jogador bate duas vezes seguidas na bola

h) se depois de bater na bola, esta toca o proprio jogador, 0 seu parceiro ou a qualquer
objecto que tenham consigo
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i) se a bola bate contra um dos jogadores adversarios, sem ser na sua raquete

j) se um jogador golpear a bola e esta toca na malha metélica ou nalguma parte do campo
do seu lado, incluindo o solo ou algum objecto estranho que la esteja

k) se toca na bola lan¢ando a raquete contra ela

) se saltar por cima da rede enquanto o ponto esta a decorrer

m) ao devolver a bola, apenas um jogador poderé golpea-la. Se ambos os jogadores da
dupla o fizeram simultaneamente ou ndo, perdem o ponto

NOTA: N&o se considera togue duplo se dois jogadores tentarem golpear a bola

simultaneamente mas apenas um o fizer enquanto o outro golpear a raquete do parceiro

n) Se um jogador golpear a bola dentro do campo com um ou os dois pés fora do campo,
salvo se estiver autorizado o jogo exterior

0) o jogador falha o seu segundo servico

Caso 1: O que acontece se a bola depois de bater correctamente no meu campo nao sai,
mas bate na rede suplementar que as vezes se coloca por cima da malhar regulamentar?
Decisao: perdes o ponto

Regra 14 — Devolucéo Correcta

A devolucdo sera correcta:

a) se depois de golpear a bola, algum dos adversarios fizer um volei ou forem tocados por
esta no corpo, na roupa ou nalguma parte da raquete

b) se a bola depois de golpeada ressaltar directamente no campo contrario ou se ressaltar
primeiro nas paredes do préoprio lado e depois for ressaltar no campo contrario

c) se a bola ressaltar no campo contréario e depois for bater na malha metalica ou numa das
paredes

d) se pela direccdo e forca do golpe a bola ressalta no campo contrario e sai dos limites do
campo, bate no tecto, nos postes de iluminacdo ou nalgum objecto alheio aos elementos do
campo.

e) se a bola tocar na rede ou 0s seus postes e de seguida ressaltar no campo contrario
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f) se a bola em jogo bater num objecto alheio ao campo que esteja no solo do lado contréario
do campo (por exemplo uma bola)

g) se a bola depois de bater no préprio campo volta para o campo do adversério e é
golpeada nesse lado, sempre e quando o jogador ou alguma parte da sua roupa ou raquete
ndo tenha tocado na rede, postes ou no campo adversario e a bola cumpra o disposto nos
pontos a) e f)

h) se houver transporte, a devolugéo considera-se correcta sempre que o jogador ndo tenha
tocado duas vezes na bola e o impacto se tenha efectuado num movimento continuo e ndo
tenha alterado significativamente o trajectéria normal da bola

i) se a bola bater na jungdo da parede ou malha metélica com o solo

j) Jogo Exterior autorizado. Se a bola for golpeada de fora do campo a devolugéo sera
valida se se cumprir o disposto nesta regra

Caso 1: De acordo com o ponto f) se a bola bate num objecto estranho no solo do campo
adversario, a devolucéo € correcta, mas ganho o ponto directamente?
Decisdo: Néo, o jogo continua.

Regra 15 — Ponto Ganho

a) Se a bola depois de ressaltar no lado contrario da rede, sair do campo por um buraco ou
alguma imperfeicdo da malha metélica ou se ficar presa nesta

b) se a bola depois de ressaltar no lado contrario da rede ficar imobilizada na superficie
horizontal de um muro ou quadro de suporte da malha

Regra 16 — Jogo

Os jogadores estdo autorizados a sair do campo e golpear a bola fora deste sempre e quando
0 campo cumprir as condicdes estabelecidas nas clausulas Campo, Zona de Seguranca e
Jogo Exterior.

Regra 17 — Substituicéo de Bolas

Os organizadores de um torneio devem anunciar com antecedéncia o seguinte:

a) a marca e modelo das bolas a usar;

b) o nimero de bolas a usar no encontro;

c) a mudanca de bolas, caso haja.

A mudangca de bolas, caso haja, pode fazer-se de uma das seguintes formas:
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1. Depois de um nimero determinado de jogos. O aquecimento e o tie-break contam como
um jogo para o efeito. Nunca se mudaré as bolas no principio de um tie-break. Neste caso,
espera-se até finalizar o set para o fazer.

2. No principio de cada set.

Nos casos em que as bolas tenham que ser mudadas depois de um nimero determinado de
jogos e ndo o sejam, corrige-se o erro quando o par que teria que servir com bolas novas
tenha que servir novamente. Depois de corrigido o erro, as bolas serdo mudadas depois do
namero de jogos inicialmente previstos.

Se uma bola se perder, romper o apresente qualquer deterioracdo que a diferencie das
outras, o juiz-arbitro terd que efectuar a reposicao da mesma por uma em iguais condicdes
que as restantes. Se ndo for possivel, terd de mudar todas as bolas.

Normas de Etiqueta e Conduta
» Pontualidade

Os encontros serdo disputados seguindo os horéarios de jogo. Os horarios de jogo deverédo
ser comunicados com antecedéncia suficiente e é a da responsabilidade dos jogadores
informarem-se dos mesmos. A ordem de jogos apenas podera ser alterada com a
autorizacdo do Juiz-Arbitro do torneio

* Indumentaria

O Jogador devera apresentar-se com roupa e calcado desportivo adequados a pratica do
Padel. N&o sdo permitidas t-shirts de alcas nem cal¢des de banho. Caso ndo cumpra estes
requisitos sera advertido e tera que resolver o problema, caso contrario sera desqualificado.
Nas competicdes por equipas recomenda-se 0 uso de um equipamento comum a todos 0s
jogadores, ainda que ndo seja obrigatorio. Os jogadores podem usar o calgado, equipamento
e raquetes que queiram, de momento que estes sejam regulamentares. Nos torneios
internacionais, a equipa de arbitragem devera ter uma indumentaria que permita a sua facil
identificacéo.

« Identificacao

Os participantes deverdo ter os documentos necessarios para identificarem-se junto do Juiz-
Arbitro quando este o solicitar.

Conduta e Disciplina
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O Jogador devera comportar-se cordial e educadamente durante todo o tempo em que
permaneca no ambito de qualquer competicdo, ainda que ndo esteja a participar na mesma e
respeitar qualquer pessoa que se encontre na mesma situagéo

Os treinadores, a semelhanca dos jogadores, deverdo comportar-se adequadamente, tendo
em conta que as sangdes que o juiz-arbitro Ihes possam aplicar acumulam-se as que 0s
jogadores possam receber.

Os jogadores, ndo podem sair da area de jogo durante um encontro, incluindo o periodo de
aquecimento, sem a autorizacdo do juiz-arbitro. Entende-se por area de jogo 0 campo e 0s
espacos circundantes.

« Conselhos e instrucdes

Cada dupla pode receber conselhos e instrugdes durante um encontro de um treinador
devidamente acreditado, quer em competicdes por duplas quer por equipas e sempre que
ocorra durante os periodos de descanso.

* Entrega de Prémios

Os jogadores que participem na final de um torneio tém de participar na entrega dos
prémios a ser realizada no final da competicao, a menos que ndo o possam fazer por leséo
ou indisposicdo comprovadas ou indisponibilidade

« Jogo continuo e/ou atraso no jogo

Uma vez iniciado um encontro, 0 jogo deve ser continuo e nenhum jogador pode demorar
sem uma justificacao razoavel mais do que os tempos permitidos na Regra 2 do
Regulamento de Jogo.

* Obscenidades audiveis e visiveis

Uma obscenidade audivel define-se como o uso de palavras comumente reconhecidas como
sendo ofensivas ou de ma educacdo e ditas claramente e num tom suficientemente alto para
ser ouvidas pelo juiz-arbitro, espectadores e organizadores do torneio.

Uma obscenidade visivel designa-se por sinais ou gestos com as maos, raquete e bolas que

tenham algum significado obsceno ou possam ofender terceiros.

» Abuso de hola
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Os jogadores ndo podem em momento algum atirar a bola violentamente para fora do
campo, nem para o lado oposto da rede sem que ainda esteja a decorrer 0 ponto.

» Abuso de raquete ou equipamento

Os jogadores ndo podem em momento algum jogar intencionalmente ou bater de forma
violenta com a raquete no chao, a rede, a cadeira do arbitro, a malha metélica ou qualquer
outro elemento das instalagoes.

* Abuso verbal e fisico ou agressao

S&o estes quaisquer comportamentos, atitudes e gestos agressivos ou anti-desportivos dos
jogadores, com especial gravidade quando se dirijam ao juiz-arbitro, adversarios, parceiro,
espectadores ou qualquer pessoa relacionada com o torneio. E considerado abuso verbal o
insulto, bem como qualquer expresséo oral que sem ser considerada insulto, tenha uma
conotacdo depreciativa.

* Melhores Esforcos

Todos os jogadores comprometem-se a dar o seu melhor e esforcar-se ao maximo para
ganhar o encontro que tém de disputar.

« Conduta anti-desportiva

Os jogadores devem comportar-se a qualquer momento de uma forma desportivamente
correcta, evitando qualquer ac¢do que va contra o espirito desportivo, da competicdo ou em
geral contra as normas estabelecidas ou um jogo limpo.

* Penalizagdes

Uma infrac¢do no decorrer de um encontro de qualquer dos aspectos mencionados sera
sancionada pelo juiz-arbitro do torneio de acordo com a tabela de penalizacGes. A comissao
disciplinar podera ainda impor outras san¢des com base no disposto no Regulamento
Disciplinar

Tabela de Penalizagdes:

Primeira infracdo: Adverténcia
Segunda infracdo: Adverténcia com perda de ponto
Terceira infracdo:  Adverténcia com desqualifacdo
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As infraccOes dos dois membros de uma dupla bem como do respectivo treinador séo
acumulaveis.

» Desqualificagdo directa

No caso de ocorrer uma infracgdo muito grave (agresséo fisica ou verbal muito grave), o
Juiz-Arbitro podera determinar a desqualificacdo imediata do jogador ou técnico que tenha
cometido a dita infraccdo. Se a desqualificacdo recair num jogador que esteja a meio de um
encontro, este perde o encontro e devera abandonar a competicdo. Se recair num técnico,
capitdo ou jogador acreditado ou inscrito na competicdo que esteja em curso, este fica
desqualificado e tem que abandonar a mesma.
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