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REGULAMENTO DO 9° TORNEIO DESPORTIVO DA FENAFISCO

FINALIDADE

1. As atividades esportivas séo partes integrantes da Programacdo Social do 198 CONAFISCO -

Congresso Nacional do Fisco Estadual e Distrital e ttm como finalidade principal incentivar o lazer e
a pratica de algumas modalidades esportivas e de jogos de saldo, visando integrar os Servidores Publicos
Fiscais Tributarios associados aos Sindicatos filiados a Fenafisco, e serdo realizadas nos dias 07 e 08 de
novembro de 2022, nas instalacdes do complexo Costa do Sauipe, localizado na Rodovia BA-099, km
76, s/n, Linha Verde, Sauipe — CEP 48.280-000, Mata de S&o Jodo — BA.

PARTICIPANTES

2. Poderdo participar das atividades esportivas 0s Servidores Publicos Fiscais Tributarios dos Sindicatos
filiados a Fenafisco, e seus convidados que estejam devidamente incritos no 19° CONAFISCO, desde que
estes ndo sejam profissionais da modalidade especifica, que constituirdo delegacdes correspondentes a
cada uma das Entidades Sindicais ou indicardo nomes de atletas para composicao de times.

2.1 - No ato da inscricdo, o participante de cada modalidade devera assinar termo assegurando sua
condicdo fisica para a pratica do esporte.

2.2 - A realizacdo das competicdes nas modalidades esportivas previstas estd condicionada ao
preenchimento de no minimo trés equipes ou trés atletas em modalidades individuais.

3. Compete aos Sindicatos:

3.1. Nomear um filiado para ficar responsavel perante a Subcomissdo de Esportes pela delegacédo
esportiva da entidade, sendo este 0 Chefe da Delegacéo.

3.2 Escalar, treinar e inscrever as equipes ou atletas que participardo das modalidades de jogos de saldo e
esportivas.

3.3 Organizar o transporte, a alimentacao e a hospedagem dos integrantes de sua equipe, de acordo com
as normas da Comissao Organizadora e da Subcomissdo de Eventos Sociais do 19° CONAFISCO.

ORGANIZACAO

4. O acompanhamento e o controle das atividades do torneio ficardo sob a responsabilidade da Comissao
Organizadora e da Subcomisséo de Esportes.

5. Compete a Subcomissao de Esportes:

5.1. A promogdo de atividades correlatas, dentro do que oferece a infraestrutura do local do evento.

5.2. A organizacédo e coordenacdo da parte esportiva, visando cumprir todo o cronograma de atividades
relativas ao torneio, observados as equipes e atletas inscritos para disputa dos jogos.

5.3. Tomar todas as medidas necessarias a consecucao das atividades esportivas.
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5.4. Dirimir as divergéncias que ocorrerem durante as disputas esportivas aceitando e analisando
recursos, quando for o caso.
5.5. Eleger o Atleta Destaque do 9° Torneio Desportivo da FENAFISCO.

6. A responsabilidade pelo cumprimento de todas as normas deste regimento durante o evento caberd a
Comissdo Organizadora e a Subcomissdo de Esportes.

MODALIDADES ESPORTIVAS/JOGOS DE SALAO

7. Serdo disputadas as seguintes modalidades esportivas e jogos de saldo, em sistema de campeonato
simples, com times completos inscritos pelos sindicatos ou times formados por atletas de varios sindicatos
formando um time misto, todos inscritos pelas respectivas Entidades Sindicais.

7.1. VOlei de areia

7.2. Ténis de quadra

7.3. Futebol society

7.4. Domind

7.5. Sinuca

7.6. Ténis de mesa

7.7. Beach Tennis

7.8. Truco

PONTUACAO, CLASSIFICACAO E PREMIACAO

8. A pontuacdo que indicara o Sindicato filiado Campedo Geral sera apurada da seguinte forma:
8.1. A classificacdo de cada equipe nas modalidades esportivas ou jogos de saldo agregard pontos ao
Sindicato que pertencer, na seguinte forma:

a) 20 pontos para o primeiro colocado;

b) 10 pontos para o segundo colocado;

c) 5 pontos para o terceiro colocado.
8.2. No caso de equipe formada por integrantes de mais de um sindicato, 0s pontos conguistados serdo
divididos pelos integrantes que ativamente competiram na modalidade, proporcionalmente aos pontos do
item e subitem anterior e somando-se individualmente para o Sindicato Filiado.
8.3. O campedo geral sera o Sindicato que, ao final da disputa, somar o maior nimero de pontos.

9. Se ao final das competi¢bes duas ou mais delegaces somarem o mesmo numero de pontos, serdo
adotados 0s seguintes critérios de desempate:

9.1. A que tiver o maior nimero de atletas com medalhas de ouro;

9.2. A que tiver o maior nimero de atletas com medalhas de prata.

10. Receberdo troféus, com indicacao de sua posi¢do no torneio, ou em homenagem & sua participacao:
10.1 Os Sindicatos Campedo Geral, vice-campedo e 3° lugar geral,
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10.2 O Atleta Destaque do Torneio;
10.3 O artilheiro e o goleiro menos vazado do futebol society.

11. Aos atletas campedes, vice-campedes e 3° lugar de cada modalidade esportiva ou jogos de saléo
serdo atribuidas medalhas de ouro, prata e bronze, respectivamente.

12. A Solenidade de premiacdo tratada nos itens 10 e 11 sera realizada no dia 08 de novembro de 2022,
as 20 horas, antecedendo a 92 Noite de Talentos FENAFISCO, nas instalagfes do Costa do Sauipe Resort.

INSCRICOES E ATLETAS

13. As inscricdes serdo abertas no dia 01 de setembro de 2022, com encerramento no dia 31 de outubro
de 2022, exceto para o Futebol Society, modalidade em que seréo aceitas inscri¢des até o dia 06 de
novembro de 2022, véspera da data do Torneio.

13.1 A ficha de inscricdo serd preenchida pelo Sindicato Filiado e enviada a Fenafisco, por e-mail:
fenafisco@fenafisco.org.br ou entregue pessoalmente.

14. As Delegac6es poderdo utilizar atletas membros do grupo TAF filiados ao seu respectivo Sindicato,
ativos ou aposentados, e seus convidados que estejam devidamente incritos no 19° CONAFISCO, desde
que estes ndo sejam profissionais da modalidade especifica.

15. Cada atleta podera ser inscrito em mais de uma modalidade esportiva ou jogo de saldo, desde que néo
haja conflito nos horarios de cada modalidade, conforme tabela estabelecida pela Subcomisséo de Eventos
Sociais.

16. Todos os atletas deverdo apresentar aos membros da Subcomissdo de Esportes responsavel, um
documento de identificacdo, sem o qual estardo impedidos de participar da competicdo, e o termo de
responsabilidade preenchido e assinado, o qual seré distribuido no dia da realizacéo das atividades.

HORARIOS

17. As diversas modalidades esportivas e jogos de saldo serdo disputados nos dias 07 e 08 de novembro
de 2022, das 08 as 16 horas. Os horarios serdo especificados na tabela de jogos, 0s quais deverdo ser
cumpridos rigorosamente. A equipe ou atleta que ndo comparecer ao local determinado para o jogo, em
condicdes de iniciar a disputa, serd eliminado (a), considerando-se derrota por W.O.

18. O primeiro jogo ou partida de cada modalidade tera uma tolerancia maxima de quinze minutos, sendo
que os demais serdo disputados na sequéncia.
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REGRAS POR MODALIDADES
19. As regras das modalidades especificadas neste Regulamento estdo baseadas em publicagdes oficiais.

19.1. VOLEI DE AREIA

19.1.1. As partidas serdo disputadas por equipes formadas por dois atletas, podendo ser do sexo
masculino, feminino ou mistas.

19.1.2. Na 12 fase as partidas serdo disputadas em um Unico set de 21 pontos, valendo 2 pontos por
vitoria e um ponto no caso de derrota.

19.1.3. No final da 12 fase, se duas ou mais equipes terminarem com 0 mesmo nimero de pontos ganhos,
adotar-se-80 0s seguintes critérios de desempate:

19.1.3.1. Confronto direto;

19.1.3.2. Saldo de set’s;

19.1.3.3. Saldo de pontos nos set’s;

19.1.3.4. Menor numero de pontos sofridos;

19.1.3.5. Sorteio.

19.1.4. Na semifinal e final, as partidas serdo disputadas em melhor de trés set’s.

19.2 TENIS DE QUADRA

19.2.1 O jogo de ténis de quadra serd disputado em partidas em dupla, em melhor de trés set’s, vencendo
aquele que ganhe dois set’s. Podera ser redefinido o nimero de set’s, de acordo com o nimero de atletas
inscritos.

19.2.2 se for necessario 0 3° set’s, sera disputado tiebreak longo (até 10 pontos);

19.2.3 os set’s serdo disputados “com vantagem”;

19.2.4 os atletas deverdo estar devidamente trajados (short/ camiseta/ ténis) e usardo suas proprias
raquetes;

19.2.5 havera tolerancia de 10 minutos para a apresentacdo da (0) tenista na quadra, a partir da chamada
do jogo.

19.2.6 sera declarado perdedor a (0) tenista que ndo se apresentar na quadra, apos a chamada do jogo, com
respectiva tolerancia. Ndo havendo o comparecimento dos dois tenistas, ambos serdo declarados
perdedores por W.O.

19.2.7 toda partida suspensa por forca maior (falta de energia, chuva, etc.) terd seu prosseguimento
respeitando-se a contagem e posicdo em que foi interrompida.

19.2.8 O bate bola de aquecimento ndo podera ultrapassar o tempo de cinco minutos.

19.2.9 ndo seré permitido receber instrucdes na quadra, ou de fora dela, em nenhum momento durante a
partida.

19.2.10 as partidas seréo realizadas conforme tabela de jogos.

19.2.11 as normas serdo regidas por este regimento e as regras disciplinadas pela Federagcdo Paranaense
de Ténis.
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19.2.12 os casos omissos serdo decididos pelo arbitro geral

19.2.13 se equipes terminarem com o mesmo numero de pontos ganhos, adotar-se-d0 0s seguintes
critérios de desempate:

19.2.13.1 confronto direto;

19.2.13.2 melhor saldo de set’s;

19.2.13.3 melhor saldo de games;

19.2.13.4 sorteio.

1903 FUTEBOL SOCIETY

19.3.1 A partida sera disputada por duas equipes, cada uma composta por sete atletas, onde um dos quais,
obrigatoriamente, sera o goleiro.

19.3.2 E obrigatorio, para se iniciar o jogo, no minimo 07 atletas, podendo a equipe ficar reduzida a até
04 atletas durante a partida.

19.3.3 Quando uma ou ambas as equipes ficarem reduzidas a menos de 04 atletas, seja por qual motivo
for, a partida devera ser encerrada e esta equipe perdera os pontos do jogo, seja qual for o placar. Caso
ambas fiqguem reduzidas nenhuma somara pontos, embora o placar técnico se mantenha para fins
estatisticos.

19.3.4 Podera ser registrado em simula o maximo de 15 atletas por equipe, podendo este numero ser
completado até o final da partida, inclusive na prorrogacéo, se houver.

19.3.5 As substituicbes sdo ilimitadas e volantes, ndo havendo necessidade de paralisacdo do jogo,
ficando restritas aos atletas registrados em sumula.

19.3.6. Aplicam-se a essa modalidade as regras basicas do futebol, com excecdo das regras de
impedimento, que ndo serdo aplicadas no Torneio Desportivo da Fenafisco.

19.4 ~DOMINO

O jogo sera disputado por equipes, formadas por duplas (quatro jogadores 2x2), onde cada jogador
recebe sete pecas.

O primeiro a jogar sera o jogador que tem a pedra 6x6, ou, ninguém saindo com esta pedra, o jogador
que tiver o maior doublé.

O jogo evolui no sentido horario.

O objetivo é baixar todas as pecas primeiro, ou fechar o jogo (menos habitual).

Quem baixar todas as pecas ganha os pontos da soma de todas as pecas que sobrarem na mao do
adversario (partida de cem pontos); ou ganha a méo (partidas de seis pontos).

O jogo fica fechado quando ndo é mais possivel baixar pecas, geralmente quando as duas pontas do jogo
tém 0 mesmo nlmero e ndo existem mais pegas com este niUmero na médo dos jogadores.

Quando o jogo fica fechado, quem tiver menos pontos em pecas na mao ganha e leva a pontuagdo em
pecas na méo do adversario, no caso de jogo por pontos.

Geralmente uma disputa de domind é feita em varias partidas consecutivas, onde a dupla que acumular
06 pontos primeiro é a vencedora. Uma batida normal (em uma Unica "cabeg¢a”) vale 01 ponto, mesma

5
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pontuacdo quando o jogo trancar e acontecer a contagem, batida de "carroc¢a” vale 02 pontos, o famoso
“la e 10" que significar bater com uma pedra simples nas duas pontas, vale 03 pontos, ja o "la e 16" de
carroca, também chamada de "quadrada” ou "cruzada" vale 06 pontos. Caso algum jogador inicie 0 jogo
com quatro carrogas, as pedras sao repostas na mesa, dando inicio a uma nova partida que valera o dobro
de pontos. Caso saia com 05 carrogas ganhard 01 ponto (a partida seguira normal), caso saia com 06
ganhara a partida de imediato (fato este muito raro).

Quando ha empate de pontos perdidos na mao, perde quem tiver o maior numero de pontos na mao com
a soma das pedras restante em seu poder, nesse caso o doublé de "zero" valera 15 pontos, se persistir o
empate, quem perde é o que jogou por ultimo.

19.5 SINUCA

O jogo de sinuca serd em duplas ou individual, sendo que a disputa podera ser em uma melhor de trés
partidas ou partida Unica, dependendo do nimero de inscritos para essa modalidade.
As mesas de sinucas utilizadas nas partidas poderao ser mesas recreativas.

REGULAMENTO DA SINUCA, baseado nas regras da CONFEDERACAO BRASILEIRA DE
BILHAR E SINUCA

Artigo 1°- DO JOGO E PARTIDAS

1. As partidas conterdo dois, que usardo uma bola branca, "tacadeira”, e sete coloridas valendo: vermelha
1; amarela 2; verde 3; marrom 4; azul 5; rosa 6 e preta 7 pontos.

2. A bola de menor valor em jogo sera sempre considerada como a "bola da vez" e as demais como
"numeradas"”.

3. A finalidade da partida é encacapar todas as bolas coloridas em sequéncia ordenada crescente,
respeitando as regras, usando a impulsdo da tacadeira movimentada por um toque da sola do taco.

4. A comissdo organizadora definira a tabela de jogos e a sistematica de eliminacdo, conforme a
quantidade de jogadores inscritos para o torneio.

5. Cada tacada podera ser iniciada pela bola da vez, que em jogada normal serd sempre livre de “castigo",
ou por uma bola numerada sujeita a "castigo” (risco de perder pontos) de 7 pontos se ndo convertida.

6. Encacapando a humerada em inicio de tacada devera continuar a tacada na bola da vez. Convertida a
da vez podera jogar, obrigatoriamente no ataque, uma bola numerada livre (sem “castigo”), que quando
encacapada dara o direito opcional de jogar em outra numerada, também obrigatoriamente no ataque e
sujeita a “castigo” de 7 pontos, se ndo convertida. Encagapando-a(s) tera que novamente jogar a bola da
vez, e assim sucessivamente, até o final da partida.

7. Exceto a bola da vez convertida licitamente, qualquer bola encagapada retornara ao jogo em sua marca,
seja numerada ou outra imediatamente ap0s a bola da vez. Também retornardo ao jogo em suas respectivas
marcas as bolas lancadas fora da mesa ou encagapadas com falta, inclusive a da vez.

8. Encacapada a bola da vez e jogada em seguida a de valor imediatamente superior, esta sera considerada
como numerada se encagapada, ou como da vez se ndo convertida ou jogada em defesa.
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Artigo 2° - DAS SAIDAS

1. Para a saida, as bolas de 1 a 7 serdo colocadas em suas respectivas marcas. A bola tacadeira ficara em
situacdo de "bola na mao", podendo ser colocada em qualquer ponto sobre e/ou limitado pelo semicirculo
"D".

2. A saida da primeira partida de um jogo sera decidida por sorteio e quem ganhar escolhera qual jogador
saira. As saidas das partidas seguintes serdo alternadas.

3. Na saida devera ser jogada a bola 1, e repetida tantas vezes quantas necessarias, se:

a. ela for encagapada.

b. for cometida alguma falta.

C. na segunda tacada, a bola tacadeira ndo puder tangenciar (“tirar fino™) por ambos os lados a bola 1,
antes de tocar em outra bola ou tabela.

4. Na condicédo da alinea "C" anterior, 0 oponente tera a opcdo de praticar a sua tacada continuando a
partida.

o
1. Considera-se como em situacdo de sinuca total quando o jogador esta impedido de atingir direta e
naturalmente ao menos um ponto da bola visada, impedido por obstaculo de outra(s) bola(s) ou "bico de
tabela”. Em caso de parte da bola visada poder ser atingida em tacada direta e natural, a sinuca € tida como
parcial.

2. A sinuca so sera valida quando originada por jogada sem falta na bola da vez, exceto nas saidas.

o
1. O jogador com direito a tacada podera recusar a jogada, "passando-a" ao adversario, apés este ter:
a. cometido falta.

b. jogado bola numerada qualquer sem encacapa-la.

(o]

1. Antes das jogadas ndo evidentes ao arbitro serdo cantadas a bola e a cacapa visadas.

2. Devera ser cantada também a jogada que pretende obter desvio(s) na direcdo da tacadeira, com 0 uso
de tabela(s), antes daquela atingir a bola visada, sem necessidade de enumerar a quantidade de toques
nas tabelas.

3. As jogadas evidentes ao arbitro ndo precisardo ser cantadas.

4. Serdo evidentes apenas as jogadas claramente direcionadas e quando ndo havendo outras bolas
proximas ou no mesmo alinhamento.

5. A decisdo sobre a evidéncia para uma jogada cabera exclusivamente ao arbitro do jogo. Quando julgar
necessario, o arbitro podera solicitar esclarecimentos sobre a cantada ou jogada pretendida.

6. Nao existira evidéncia em jogada(s) que use tabela(s) para provocar desvio(s) na direcdo da tacadeira,
antes de atingir a bola visada.

7. Toda jogada na bola da vez, ndo evidente e sem cantada, serd considerada como de defesa.
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8. Antes de sua tacada o jogador podera modificar sua cantada sempre que lhe convier. Podera também
indagar ao arbitro se a bola tacadeira esta ou ndao "colada" a outra, e este devera informa-lo.

9. Na condicédo de "bola na méo", quando a bola branca deve retornar ao jogo, terd seu posicionamento
limitado pelo semicirculo "D" e/ou sobre ele, e podera ter sua posi¢cdo e cantada alteradas, tantas vezes
quantas convier ao jogador, até este dar sua tacada. Esta condi¢do permanece no caso dessa jogada ser
passada ao oponente.

Artigo 6° - DO RETORNO E POSICAQ DAS BOLAS

1. Se, ao retornar uma bola ao jogo sua marca estiver ocupada, ela serd colocada na marca desocupada
"de maior valor". Se todas estiverem ocupadas, sera colocada no "ponto neutro”.

2. Mesmo néo estando identificado no campo de jogo, subentende-se que o ponto neutro € localizado no
arco do semicirculo do “D”, coincidindo com a linha longitudinal.

3. Quando retornam ao jogo duas ou mais bolas simultaneamente, terdo preferéncia de colocacdo aquelas
de maior valor.

4. As bolas que retornarem ao campo de jogo por sua prépria impulsdo, apds seu encagapamento, serao
consideradas como néo convertidas.

5. Colocadas uma ou mais bolas em jogo e, ap0s a tacada seguinte ou inicio da partida, verificar-se que
estdo em marca errada ou fora das mesmas, elas permanecerdo nessa posicdo e ndo havera penalidades.

6. Quando uma bola for movimentada por toque ou contato com falta, mesmo que provocada por terceiros,
sera aplicada a penalidade prevista e ela permanecerd na nova posicdo. Se 0 movimento ou contato for
originado sem falta (por vento, objeto, arbitro ou terceiros), ndo se efetivando uma tacada, a bola
permanecera na nova posi¢édo, ndo originara falta, e o jogo tera prosseguimento normal.

7. N@o havera falta quando uma bola colada a branca se movimentar involuntariamente quando esta
receber a tacada, por defeito de mesa ou pano, situacdo comum junto as marcas das bolas.

8. Se uma bola jogada parar na "boca de cagapa”, e vier a cair algum tempo depois sem qualquer toque,
as seguintes situacdes poderao se registrar:

a. Se 0 adversario ainda ndo teve contato com a mesa para sua jogada, a bola que caiu sera valida para
aquele que havia jogado, que retomara sua tacada em continuidade normal, ou sera penalizado por falta,
se for o caso.

b. Se o oponente tocou na mesa preparando-se para jogar, ou ja deu sua tacada em outra bolete a primeira
vier a cair sem toque, ela retornara ao jogo em sua marca, ndo originara falta e este jogador continuara sua
tacada regularmente.

c. Se o adversario iniciou sua tacada, com o movimento da tacadeira, visando a bola “na boca”, e esta vier
a cair antes da branca toca-la, sera considerada falta deste.

Artigo 7° - DAS FALTAS
1. As situacOes seguintes serdo consideradas como faltas.

a. Encacapar a bola branca (“Suicidar-se”).

b. Jogar bola numerada intencional e evidentemente para defender (falta disciplinar).
c. Jogar qualquer bola evidente e intencionalmente praticando falta (falta disciplinar).
d. Dar mais de um toque na bola branca (“bitoque”).
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e. “Conduzir” a tacadeira, quando esta ndo estiver "colada" a bola visada (“carretdo”).
f. Jogar qualquer bola fora do campo de jogo.

g. Jogar em, ou com bola errada.

h. Jogar antes de ser recolocada em jogo, pelo arbitro, a bola que retorna ao mesmo.

i. Jogar com qualquer parte do taco que ndo seja a sua ponteira.

j. Jogar sem ter contato com o ché&o.

k. Jogar com qualquer bola ainda em movimento.

I. Jogar com a tacadeira fora do semicirculo "D", ap0s estar "na mé&o".

m. Encacapar bola ndo jogada.

n. Encacapar duas ou mais bolas na mesma tacada.

0. Encagapar bola da vez ao jogar numerada, ou vice-versa.

p. Encacapar a bola jogada em outra cagcapa que ndo seja a cantada ou evidente.

g. Nao encacapar licitamente a bola numerada sujeita a “castigo”, jogada opcionalmente.
r. Saltar com a tacadeira sobre outra bola, que ndo seja a visada.

s. Ndo bater primeiramente na bola visada, exceto quando cantado o uso de tabela(s).

t. Deixar de cantar a bola, cacapa ou uso de tabela(s) pela tacadeira, em jogada ndo evidente ao arbitro.
u. Tocar indevidamente em qualquer bola, de qualquer forma que nao seja por um toque licito da sola do

taco.

v. Praticar atos considerados como falta disciplinar, conforme previsto no Regulamento da Sinuca

Brasileira.

w. Praticar atos considerados como falta grave, conforme previsto no Regulamento da Sinuca Brasileira.
2. N&o ocorrendo outra falta, ndo havera penalidade para uma bola jogada que chega a mover-se sobre a
tabela da mesa e retorna ao campo de jogo sem interferéncia estranha. Entretanto, se esta vier a cair em

cacapa ou fora da mesa, caracterizara falta.

Artigo 8°- DAS PENALIDADES

1. As penalidades aplicadas serdo:

a. apés qualquer falta:

I. 0 jogador perdera o direito a tacada.

I1. 0 oponente recebera 7 pontos.

I1l. 0 adversario poderd "recusar” a tacada, “passando-a" ao penalizado.
b. Para falta disciplinar:

I. quando em primeira ocorréncia, enquadramento como falta técnica, que neste caso sera considerada

como uma adverténcia formal.

I1. Em reincidéncia, perda do jogo.
c. Para falta grave:

I. Perda do jogo.

2. E facultado ao arbitro praticar uma adverténcia informal, sem aplicacdo de penalidades, se assim o

julgar conveniente.
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3. Na aplicacdo da pena méxima, de perda do jogo, serdo consideradas validas as partidas ja terminadas
e vencidas pelo infrator, e que seu oponente vencedor completou 0 nimero minimo de vitorias exigidas
para o jogo.

4. A falta disciplinar ou grave podera penalizar independentemente da aplicacdo de outra(s) falta (s) do
jogo, que podem ser cumulativas.

Artigo 9° - DO TERMINO DAS PARTIDAS

1. A partida terminara quando:

A. for definitivamente encacgapada a bola 7, com vantagem para um dos jogadores;

B. um dos jogadores decidir dar a partida como perdida;

C. 0 Jogador praticar a segunda falta disciplinar ou uma falta grave;

D. a diferenca de pontos entre os jogadores atingir valor igual ou acima de:

I. 47 pontos, com a bola 5 como a da vez.

I1. 28 pontos, com a bola 6 como a da vez.

I11. 8 pontos, com a bola 7 como a da vez.

2. Quando a bola da vez for de valor 4 ou menor, a partida nao terminara por diferenca de pontos.

3. Em circunstancias de final de partida, atitudes como guardar o taco, tocar em bola em jogo, tirar outras
bolas das cacapas, cumprimentar o adversario pela vitoria, ou abandonar o ambiente de seu jogo,
caracterizam o enquadramento na alinea "B", deste artigo.

4. Se uma partida terminar empatada, sera decidida apenas pela bola 7, caracterizando "partida
complementar™”, respeitando, no que couber, as regras pertinentes. Neste caso, a definicdo do jogador que
iniciara a “partida complementar” sera definida por sorteio.

Artigo 10— DO TERMINO DO JOGO

1. O jogo estara terminado quando um dos jogadores:

« atingir o numero minimo de vitorias previamente determinado para consagrar o vencedor;
» declarar-se vencido;

« for penalizado coma segunda falta disciplinar ou com uma falta grave;

» for considerado desclassificado.

196 TENIS DE MESA
Somente partidas individuais.

A PARTIDA

1. Constitui-se de sets de 11 pontos. A partida serd jogada em melhor de cinco sets. No caso de empatado
em 10 pontos o vencedor do set sera aquele que fizer 02 pontos consecutivos primeiro.

2. O jogador que atua o 1°. set num lado € obrigado a atuar no lado contrario no set seguinte.

3. Na partida, quando houver “negra” (2 X 2), 0s jogadores devem mudar de lado logo que um jogador
consiga 05 (cinco) pontos.

10
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O SAQUE

1. A bola deve ser batida de forma que ela toque primeiro no campo do sacador, passe sobre a rede sem
tocé-la e toque no campo recebedor.

2. O saque deve ser dado atras da linha de fundo ou extensdo imaginaria desta.

3. Cada jogador tem direito a 02 (dois) saques seguidos, mudando sempre quando a soma dos pontos seja
dois ou seus multiplos. Ex.: 1lal=20ou3a5=8,10a 10 = 20.

4. Com o placar 10-10, a sequéncia de sacar e receber deve ser a mesma, mas cada jogador deve produzir
somente um saque até o final do jogo.

5. O direito de sacar primeiro ou escolher o lado dever ser decidido por sorteio (cara ou coroa / par ou
impar), sendo que o jogador que comegou a sacar no 1°. set comecara recebendo no 2°. set e assim
sucessivamente.

UMA OBSTRUCAO (NAO VALE PONTO)

A partida deve ser interrompida quando:

1. O saque “queimar” a rede.

2. O adversario ndo estiver preparado para receber o saque (e desde que nao tenha tentado rebater a
bola).

3. Houver um erro na ordem do saque, recebimento ou lado.

4. As condicdes de jogo forem perturbadas ou sofrerem interferéncias externas.

UM PONTO

A ndo ser que a partida sofra obstrucédo (ndo vale ponto) um jogador perde um ponto quando:
1. Errar o saque.

2. Errar aresposta.

3. Tocar na bola duas vezes consecutivas.

4. A bola tocar em seu campo duas vezes consecutivas.

5. Bater com o lado de madeira da raquete.

6. Movimentar a mesa de jogo.

7. Tocar a rede ou 0s seus suportes.

8. Bater 0 pé ao sacar.

9. Sua mao livre tocar a superficie da mesa durante a sequéncia.

CORRECAO DA ORDEM DE SACAR, RECEBER OU LADO

Se um jogador der um ou mais saques além dos dois de direito, a ordem sera restabelecida assim que for
notado, tendo o adversario que completar o maltiplo de dois. Ex.: 4 a 3, 0 saque mudou em 4 a 2; o jogador
que saca terd mais um saque.

Se no ultimo set possivel, os jogadores ndo trocarem de lado quando deveriam fazé-lo, devem trocar,
imediatamente, assim que se perceba o erro. A contagem sera aquela mesma de quando a sequéncia foi
interrompida.

11
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Em hipotese alguma haverd volta de pontos. Todos os pontos contados antes da descoberta do erro devem
ser confirmados.

10.7 TRUCO

Baralho e valor das cartas

O Truco Paulista ¢ disputado com um baralho normal, sem as seguintes cartas: “8”, <9, “10” e curinga.
O valor das cartas, do maior para o menor € 3, 2, A, K, J, Q, 7, 6, 5, 4, como na imagem abaixo.

32AK1Q765

b oo A

Numero de jogadores

O truco sera disputado por quatro jogadores, divididos em duplas, cujos integrantes se posicionam de
forma alternada na mesa, ficando um parceiro da dupla de frente ao outro.

Objetivo do Jogo
Cada méao de truco tem trés rodadas, e vale 1 ou mais pontos. Vence a dupla que fizer 12 pontos no total.
Definicdes

e Mao - Por definicdo cada mao vale 1 ponto, mas esse valor pode ser aumentado para 3, 6, 9 e
até 12 pontos em funcdo do truco. E disputada em sistema de melhor de trés rodadas.

e Rodada - E a fracdo da mao. Em cada rodada, os jogadores mostram uma carta. A carta mais
forte ganha a rodada.

e Vira - E a carta que o embaralhador vira quando distribui as cartas. E a carta que definira as
quatro manilhas da rodada. Essa carta fica no centro da mesa.

e Manilhas - Sdo as cartas mais fortes de cada rodada e sdo definidas pela vira. A manilha é a
carta que vem na sequéncia da vira. Por exemplo, se uma carta “5” for a vira da rodada, as

manilhas serdo os “6”. Entdo, nessa rodada o “6” sera mais forte que o “3” e todas as outras

12
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cartas.

Truco - E um pedido de aumento de aposta que sé pode ser feito na vez do jogador. Se nenhum
jogador pedir Truco, a partida valera um ponto. Se o Truco for pedido, e o adversario aceitar, a
partida passa a valer dois pontos. Se o0 adversario ndo aceitar, o desafiador ganha um ponto.
Seis - E um pedido de aumento da aposta que pode ser feito quando um jogador ¢ desafiado com
0 pedido de Truco. Neste caso, a partida que inicialmente valia um ponto e foi trucada, passando
a valer dois, passara a valer seis com esse pedido, caso o

Nove - E um pedido de aumento de aposta que pode ser feito quando um jogador é desafiado
com o pedido de “Seis”. Neste caso, a partida que estava valendo seis, passara a valer nove, Caso
0 adversario aceite. Se 0 adversario ndo aceitar o pedido, o desafiador ganha seis pontos.

Doze - E um pedido de “aumento de aposta” que pode ser feito quando um jogador é desafiado
com o pedido de “Nove”. Neste caso, a partida que estava valendo nove, passaraa valer 12
com esse pedido, caso o adversario aceite. Se o adversario nao aceitar o pedido, o desafiante
ganha nove pontos.

M40 de Onze — E uma mao especial, disputada quando uma dupla chega a 11 pontos na partida.
Os jogadores da dupla tém o direito de olhar as cartas do parceiro e decidir se querem jogar ou
correr. Caso a dupla aceite, a Mdo de Onze vale trés pontos. Mas se a dupla correr, a dupla
adversaria ganha um ponto.

M&o de Ferro - E a M&o de Onze especial, quando as duas duplas conseguem chegar a 11 pontos
na partida.

Esconder Carta — Também chamado de “carta coberta” ou carta “encoberta”. Vocé pode jogar
uma carta virada na mesa, que passard a nao valer nada. Geralmente, o jogador esconde uma
carta quando esta ndo tem forca suficiente para mudar o resultado da disputa. Lembre- se que
ndo é permitido esconder a carta na primeira rodada de cada méo.

"Cortar" o Baralho:

O jogador que “corta” o baralho também tira a “vira”, esta deve ser escolhida antes de serem dadas as
cartas. O ato de “cortar”, ¢ permitido apenas 3 vezes, mas se preferir, 0 jogador poderd “cerrar” o baralho
uma vez e “cortar” uma vez. Caso o jogador responsavel por “cortar” o baralho deixe de tirar a “vira”, o
embaralhador devera virar a carta seguinte, apés finalizar a distribuigdo das cartas, sendo esta a “vira”.

Distribuicdo de cartas:

As cartas serdo entregues de 3 em 3, primeiramente para o oponente a direita, seguindo em sentido anti-
horério. Caso 0 oponente que “cortou” 0 baralho, pedir para queimar o conjunto de 3 cartas que sera
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entregue a um dos jogadores, o embaralhador devera virar imediatamente as cartas para que todos possam
ver. Apos “queimar” as cartas, deverdo ser entregues 3 novas cartas ao participante que teve seu jogo
“queimado” e continuar normalmente a distribuicdo das cartas, até que acabe ou que sejam “queimadas”
novamente. Se o embaralhador estiver dando as cartas e uma das cartas de um de seus dois adversarios
virar, o jogador prejudicado podera analisar a carta que virou e continuar com ela, ou, podera “queima-
la” e pedir uma nova carta. O embaralhador por isso, ndo levara qualquer punigédo. Se virar uma carta do
embaralhador ou de seu parceiro, ndo serad permitido trocar a carta.

Comecando o Jogo:

A primeirarodada da "méo", comecga com o jogador postado a direita do embaralhador, este devera mostrar
uma de suas 3 cartas. O jogador a direita deste devera mostrar uma carta, seguindo em sentido anti-horario.
Na primeira rodada, ndo € permitido esconder a carta. Leva a rodada, a dupla que mostrar a maior carta.
Leva os pontos da "mao”, a dupla que ganhar duas rodadas. Comecara a segunda rodada, o jogador que
mostrou a maior carta na primeira rodada, jogard em seguida o jogador da direita, depois o jogador da
direita deste e por fim, o jogador que ainda ndo mostrou sua segunda carta. Comecara a terceira rodada,
caso seja necessaria, 0 jogador que mostrou a maior carta na segunda rodada. Na 22 e 32 rodadas, é
permitido esconder as cartas.

As Manilhas

Definida a “vira” (pelo cortador, ou pelo jogador que esta distribuindo as cartas), a manilha da rodada é
a carta que vem logo depois, na ordem de forca da sequéncia do baralho do truco. Por exemplo, se a
vira for um “J”, as manilhas serdo os “K” de todos os naipes. Ou entdo, se a vira for um “6”, as manilhas
serdo os “7”. Lembre-se que as manilhas s&o as cartas mais fortes de cada rodada, com forca para bater
o “3”. Atencdo: quando a vira for 0 “3”, as manilhas s&o as cartas “4”.

Dentre elas, a ordem de forca obedece o0 naipe, da seguinte maneira (do maior para 0 menor): Paus

> Copas > Espadas > Ouros

.* | .Q "
* .A '. A
Empate

14
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Existe a possibilidade de dois jogadores adversarios colocarem cartas do mesmo valor na mesa,
empatando a rodada e talvez a médo. Abaixo, os critérios de desempate definidos pela regra do truco
paulista:

Se houver empate na primeira rodada, o vencedor da segunda ganha a méo;

Se houver empate na segunda rodada, o vencedor da primeira ganha a méo;

Se houver empate na primeira e na segunda rodada, o vencedor da terceira ganha a mao;
Se houver empate na terceira rodada, o vencedor da primeira ganha a mao;

Se todas as trés rodadas empatarem, ninguém ganha ponto.

10.8 BEACH TENNIS

19.8.1 PONTUACAO EM UM JOGO A partida sera disputada com o melhor de 3 sets (um jogador /
dupla precisa vencer 2 sets para vencer a partida). O formato escolhido deve ser anunciado antes do evento.

19.8.2 PONTUACAO EM UM SET A pontuacdo em um set deve ser feita usando o método "Tiebreak
Set". O primeiro jogador / dupla a vencer seis games vence esse "Set", desde que haja uma margem de
dois games sobre o oponente (s). Se o placar atingir todos os seis games, um tiebreak sera disputado. Se
a pontuacdo atingir um set, o match tiebreak sera disputado para decidir a partida. Esse tiebreak substitui
o set final decisivo. O primeiro jogador / dupla a ganhar dez (10) pontos vence o match tiebreak e a partida,
desde que haja uma margem de dois pontos sobre o (s) oponente (s).

19.8.3 PONTUACAO EM UM GAME Na auséncia de um arbitro de cadeira, a pontuagio do jogo deve
ser chamada pelo sacador antes do inicio da disputa de cada ponto. a) Jogo padrdo Um jogo padrdo é
pontuado da seguinte forma: a pontuacdo do sacador é chamada primeiro: Nenhum ponto — “zero"
Primeiro ponto - "15" Segundo ponto - "30" Terceiro ponto - "40" Quarto ponto - "Game" Exceto que,
se cada equipe ganhar trés pontos cada, a pontuacdo é "IGUAIS" e um ponto decisivo sera jogado. A
equipe que vencer o ponto decisivo vence o "GAME". b) Tiebreak Game Durante um tiebreak, os pontos
sdo marcados como "Zero", "1", "2", "3" etc. O primeiro jogador / dupla a vencer sete pontos vence o
“GAME” e o “set”, desde que haja uma margem de dois pontos sobre os oponentes). Se necessario,
tiebreak deve continuar até que essa margem seja alcancada. O jogador cuja seja a vez de sacar deve sacar
o0 primeiro ponto do tiebreak. Os dois pontos seguintes serdo sacados pelo outro jogador ou pelo jogador
da equipe de duplas. Depois disso, cada jogador / dupla deve sacar alternadamente por dois pontos
consecutivos até o final do tiebreak (em duplas, a rotacdo do servico dentro de cada equipe deve continuar
na mesma ordem que durante esse set). O jogador / dupla que sacou primeiro ponto no game tiebreak sera
0 recebedor no primeiro game do set seguinte.

19.8.4 SACADOR E RECEBEDOR O jogador / dupla deve ficar em lados opostos da rede. O Sacador ¢é
0 jogador que coloca a bola em jogo para o primeiro ponto. O jogador / dupla que esta pronto para
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devolver a bola sacada pelo sacador deve ser o (s) recebedor (es). Antes do inicio de cada ponto, 0s
recebedores devem primeiro tomar suas posicdes, seguidos pelo sacador que servira. O (s) recebedor (es)
ndo poderdo alterar significativamente suas posi¢cdes em relagdo um ao outro e ao sacador, uma vez que
o sacador tenha escolhido sua posicao até que a bola esteja em jogo.

19.8.5 ESCOLHA DOS LADOS E SERVICO A escolha do lado e a escolha de ser sacador ou recebedor
no primeiro game sera decidida por sorteio antes do inicio do aquecimento. O jogador / dupla vencedor
do sorteio pode escolher: a. Ser sacador ou recebedor no primeiro game da partida, caso em que 0 (S)
oponente (s) escolha o lado da quadra para o primeiro game da partida; ou b. O lado da quadra para o
primeiro game da partida, caso em que o (s) oponente (s) escolhera (s) ser sacador ou recebedor do
primeiro game da partida; ou c. Passar aos oponentes para que fagam uma das opcdes acima.

19.8.6 MUDANCA DE LADO O jogador / dupla deve mudar de lado no final do primeiro, terceiro e todo
game impar subsequente de cada set. O jogador / dupla também deve mudar de lado no final de cada set,
a menos gque 0 numero total de games nesse set seja par; nesse caso, a mudanga de lado do jogador / dupla
sera no final do primeiro game do proximo set. Durante um tiebreak, um jogador / dupla deve mudar de
lado ap0s o primeiro ponto e depois a cada quatro pontos.

19.8.7 BOLA EM JOGO A menos que uma falta ou let seja chamado, a bola esta em jogo a partir do
momento em que o sacador bate na bola, e permanece em jogo até que o ponto seja decidido.

19.8.8 BOLA TOCA NA LINHA Se uma bola toca uma linha, é considerada como tocando a quadra
delimitada por essa linha.

19.8.9 A BOLA TOCA UMA INSTALACAO FIXA PERMANENTE OU POST DA REDE Se a bola
em jogo tocar um dispositivo permanente ou o0 poste antes de atingir o chdo, o jogador que bateu na bola
perde o ponto.

19.8.10 ORDEM DE SERVICO No final de cada game padréo, o (s) recebedor (es) se tornara o (s) sacador
(es) e o (s) sacador (es) se tornard o (s) recebedor (es) para o proximo game. Em duplas, a equipe que
sacar no primeiro game de cada set deve decidir qual membro daquela dupla deve sacar para esse game.
Da mesma forma, antes do inicio do segundo game, seus oponentes decidirdo qual jogador deve sacar para
esse game. O parceiro do jogador que sacou no primeiro game deve sacar no terceiro jogo e o parceiro do
jogador que sacou no segundo game servird no quarto game. Essa rotacdo continuara até o final do set. A
bola sacada pelo sacador pode ser devolvida por qualquer jogador (recebedor) no lado oposto do Rede.

19.8.11 O SERVICO Imediatamente antes de iniciar 0 movimento de servico, 0 sacador deve ficar em
repouso com os dois pés atras da linha de base e dentro das extensdes imaginarias das linhas laterais. O
sacador deve entdo soltar a bola manualmente em qualquer direcdo e bater na bola com a raquete antes
de a bola bater no chdo. O movimento do servigo é concluido no momento que a raquete do jogador bate
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ou erra a bola. Um jogador que é capaz de usar apenas um braco pode usar a raquete para liberar a bola.
Ao servir, o servidor pode ficar em qualquer lugar atras da quadra. O servigo deve passar pela rede antes
que um recebedor retorne.

19.8.12 QUANDO SACAR E RECEBER O sacador ndo deve sacar até que os recebedores estejam
prontos. No entanto, o(s) recebedor(es) devem andar no mesmo ritmo do sacador, assim sendo, estarem
pronto em um prazo razoavel que o sacador esteja para sacar. Um recebedor que tentar devolver o
servigo deve ser considerado pronto. Se for demonstrado que o recebedor ndo estaria pronto, o saque pode
ser cancelado.

19.8.13 UM LET DURANTE UM SERVICO Uma bola sacada que toca a rede ou a faixa e continua sobre
a rede estd em jogo. Em todos os casos em que uma let é chamado, o ponto deve ser repetido.

19.8.14 UM BOM RETORNO E um bom retorno se: a. A bola toca a rede, o cord&o ou o cabo, a tira ou
a tira de metal, desde que passe por qualquer um deles e atinge o ché@o dentro da quadra correta; ou b. A
bola € devolvida por fora dos postes da rede, acima ou abaixo do nivel do topo da rede, desde que atinja
o0 chdo na quadra correta; ou c. A raquete de um jogador passa por cima da rede depois de bater na bola
do seu lado, e a bola bate no chdo na quadra correta; ou d. Um jogador / membro de uma equipe de duplas
bate na bola em jogo, que bate em outra bola na quadra correto.

19.8.15 OBSTRUGCAO. Se um jogador é impedido de jogar o ponto por um ato deliberado do (s) oponente
(s), esse jogador / dupla ganhara o ponto. No entanto, 0 ponto sera repetido se um jogador for impedido
de jogar o ponto por um ato ndo intencional do (s) oponente (s) ou algo fora do controle do préprio jogador
(ndo incluindo um dispositivo permanente).

PENALIDADES

20. As Delegacbes ou atletas que incorrerem em faltas disciplinares estardo sujeitos as seguintes
penalidades:

20.1. Se uma das equipes formadas ndo participar de um jogo ou partida ou a abandonar durante a sua
realizacdo ou for desclassificada por indisciplina, serd eliminada por W.O.

20.2. Nos jogos de dupla ou individual, ndo podera ser substituido um dos atletas ou o atleta durante o
jogo. Se por algum motivo um dos atletas ndo puder continuar participando do jogo, a dupla ou o atleta
sera desclassificado considerando-se perda da partida.

20.3. Nos jogos de dupla ou individual, se um dos atletas for desclassificado por decisdo do arbitro, estara
automaticamente encerrada a partida, considerando-se a perda do jogo pela equipe infratora.

20.4. A equipe que escalar para um jogo ou partida um atleta em condicdo irregular (seja qual for a
irregularidade) estara automaticamente eliminada.

20.5. O atleta que por qualquer motivo agredir verbalmente ou fisicamente a arbitragem ou o adversario
estard automaticamente eliminado do torneio.
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FORMULA DE DISPUTA

21. As disputas das modalidades relacionadas nesse Regulamento obedecerdo a formula estipulada pela
Comisséo Organizadora do Evento e a Subcomissdo de Esportes, de acordo com o nimero de atletas
inscritos.

22. No eventual cruzamento olimpico os jogos serdo disputados em partida Unica, e os dois vencedores
decidem o titulo da modalidade, sendo que o derrotado pelo camped&o ficara em terceiro lugar e o derrotado
pelo vice-campedo sera o quarto colocado.

23. A composicao dos grupos, a tabela e locais dos jogos serdo divulgados com antecedéncia.

UNIFORMES

24. Todos os atletas deverdo participar dos jogos com colete de identificacdo fornecido pela Comissédo
Organizadora do Evento e a Subcomissao de Esportes.

REGRAS GERAIS

25. A Comissdo Organizadora do Evento e a Subcomissdo de Esportes fixardo os horarios, duracao e
locais dos jogos.

26. A Comissao Organizadora do Evento fica encarregada da contratacdo de arbitros e mesarios.
DISPOSICOES FINAIS

27. Fazem parte integrante deste regulamento 0s seguintes anexos:

27.1. Ficha de Inscricdo

27.2. Termo de Responsabilidade a ser preenchido, assinado e entregue no local no dia das atividades.

28. O sorteio da composicao dos times e a escala de jogos serdo realizados em data a ser definida e
divulgada posteriormente.

29. Os casos omissos serdo resolvidos pela Comissdo Organizadora do Evento e pela Subcomissdo de
Esportes.

30. Este Regulamento foi aprovado na 2162 Reunido Extraordinaria do Conselho Deliberativo da
Fenafisco, que aconteceu nos dias 25 e 26 de agosto de 2022, na cidade de Gramado/RS, disciplinando
as disposicOes e funcionamento do 9° Torneio Desportivo da Fenafisco, vigorando seus efeitos até a
finalizacdo total de todos os procedimentos inerentes ao evento.

Gramado-RS, 26 de agosto de 2022.
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