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PEC 186/2007: Autonomia para combater a sonegacao, a corrup¢do e o trabalho escravo

REGULAMENTO DO VI TORNEIO DESPORTIVO DA FENAFISCO

TITULO I
FINALIDADES

1. As atividades esportivas sdo partes integrantes da Programacdo Social da VI PLENAFISCO -
Plenaria Nacional do Fisco Estadual e Distrital e do VI CONAFISCO Extraordinario e ttm como
finalidade principal incentivar o lazer e a pratica de algumas modalidades esportivas e de jogos de
saldo, objetivando integrar os Servidores Publicos Fiscais Tributarios filiados aos Sindicatos
pertencentes a FENAFISCO e serdo realizadas no dia 03 de agosto de 2015- segunda-feira, no
Resort Iberostar Praia do Forte, sediado a Rodovia BA 099, Km 56, Mata de S&o Jodo, Bahia.

TITULO II
PARTICIPANTES

2. Participardo das atividades os membros do grupo Servidores Publicos Fiscais Tributarios filiados
aos Sindicatos que a FENAFISCO representa, e que constituirdo delegacdes correspondentes a cada
uma das Entidades Sindicais ou indicardo nomes de atletas para composigédo de times.

2.1 - No ato da inscri¢cdo, os participantes das modalidades deverdo apresentar atestado de capacidade fisica,
para a pratica esportiva ou assinar termo assegurando sua condigdo fisica para o esporte,

Paragrafo Unico — A realizacio das competicbes nas modalidades esportivas previstas esta condicionada ao
preenchimento de no minimo trés equipes ou trés atletas em modalidades individuais.

3. Compete aos Sindicatos:

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

3.2 Organizar o transporte, a alimentacdo e a hospedagem dos integrantes de sua equipe, de acordo
com as normas da Comissdo Organizadora e a Subcomissé@o de Eventos Sociais da VI PLENAFISCO
— Plenaria Nacional do Fisco Estadual e Distrital e do VI CONAFISCO Extraordinario.

3.3 Indicar um representante para compor a Subcomissdo de Esportes do evento. Este representante s
podera ser substituido por motivo de for¢a maior ou caso fortuito.



TITULO 111
ORGANIZACAO

4. O acompanhamento e o controle das atividades conducentes a colimacao dos objetivos ficardo sob a
responsabilidade da Subcomissdo de Esportes e da Comissdo Organizadora e da Subcomisséo de
Eventos Sociais.

5. Compete a Sub Comissao de Eventos Sociais:

5.1. A promocdo de atividades correlatas, dentro do que oferece a infraestrutura do local do evento,
como recreacgéo, aulas de danca, etc.

5.2. A organizacao e coordenacdo da parte esportiva, visando cumprir a tabela de jogos, segundo a
formacdo de equipe com os atletas inscritos para disputa dos jogos.

5.3. Tomar medidas necessarias a consecucdo das atividades esportivas.

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 VI Torneio Desportivo da FENAFISCO.

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

TITULO IV
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 pela respectiva Entidade Sindical.
7.1. VOLEI DE PRAIA;
7.2. TENIS DE QUADRA,
7.3. FUTEBOL SOCIETY;
7.4. DOMINO;
7.5. SINUCA;
7.6. TENIS DE MESA.
TiTULOV
PONTUACAO, CLASSIFICACAO E PREMIACAO.

8. A pontuacdo para apontar o Sindicato campeéo geral sera apurada da seguinte forma:
8.1. A classificacdo de cada equipe nas modalidades esportivas ou jogos de saldo agregara pontos ao
Sindicato pertencer, na seguinte forma:
a) 20 pontos para o primeiro colocado;
b) 10 pontos para o segundo colocado;
C) cinco pontos para o terceiro colocado
8.1.1. No caso da modalidade de futebol a pontuacao sera a seguinte:
a) 30 pontos para o primeiro colocado,
b) 15 pontos para o segundo colocado,
C) oito pontos para o terceiro colocado.



8.2.no caso de equipe que participem integrantes de mais de um sindicato, os pontos conquistados
serdo divididos pelos integrantes que ativamente competiram na modalidade, proporcionalmente aos
pontos do item e subitem anterior e somando-se individualmente para o sindicato que é filiado.

8.3. O campedo geral sera o Sindicato que, ao final da disputa, somar o maior numero de pontos.

9. Se ao final das competi¢cdes duas ou mais DelegacGes somarem 0 mesmo numero de pontos, serdo
adotados os 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. Os Sindicatos Campedo Geral, vice-campedo e 3° lugar geral, receberdo um troféu.

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

12. O Atleta Destaque do Torneio recebera medalha de homenagem.
13. Também recebera medalha de homenagem o artilheiro e o melhor goleiro do futebol society.

14. A Solenidade de premiacdo sera realizada no dia 05 de agosto de 2015, as 20 horas,
antecedendo a VI Noite de Talentos FENAFISCO, no Resort Iberostar Praia do Forte-BA.

TITULO VI
INSCRICOES E ATLETAS

15. A inscricdo dos atletas sera feita através da ficha de inscricdo para atividades esportivas e jogos de
saldo, preenchida pelo responsavel de cada Sindicato, a qual deve ser enviada a FENAFISCO por
e-mail ou entregue pessoalmente, até uma hora antes do inicio de cada modalidade.

16. As Delegagdes poderdo utilizar atletas membros do grupo TAF filiados ao seu respectivo
Sindicato, ativos ou aposentados.

17. Cada atleta podera ser inscrito em até duas modalidades esportiva ou jogo de saldo, desde que nao
haja conflito nos horarios, devendo observar o disposto no item 29 deste Regulamento.

18. Todos os atletas deverdo apresentar ao membro da Comissdo de Esportes responsavel, um
documento de identificagdo, sem o qual estardo impedidos de participar da competicdo e o termo de
responsabilidade preenchido e assinado, o qual sera distribuido no dia da realizacdo das atividades.

TITULO VII
REGRAS POR MODALIDADES

19. As regras das modalidades especificadas neste Regulamento estdo baseadas em publicagdes
oficiais.



19.1. VOLEI DE PRAIA

19.1.1. As partidas serdo disputadas por uma equipe de atletas.

19.1.2. Na 12 fase as partidas serdo disputadas em um dnico set;

19.1.3. No final da 12 fase, se duas ou mais equipes terminarem com o0 mesmo ndmero de pontos
ganhos, adotar-se-do os 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 sera disputado em partidas em dupla, em melhor de trés set’s,
vencendo aquele que ganhe dois set’s. Podera ser redefinido o niumero de set’s, de acordo com 0
numero de atletas inscritos.

19.2.2 se for necessario o 3° set’s, sera disputado tae-breck 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

préprias 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 Seré declarado perdedor a (0) tenista que ndo se apresentar na quadra, apos a chamada do jogo,
com respectiva tolerancia. Nao 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.) tera seu prosseguimento
respeitando-se a contagem e posicao em que foi interrompida.

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

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

19.2.10 as partidas serdo realizadas conforme tabela de jogos.

19.2.11 as normas serdo regidas por este regimento e as regras disciplinadas pela Federagéo
Paranaense de Ténis.

19.2.12 os casos omissos serdo decididos pelo arbitro geral

19.2.13 se equipes terminarem com o0 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.

19.3 FUTEBOL SOCIETY

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

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




01 - 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 fiquem reduzidas nenhuma somara pontos, embora o placar técnico se mantenha para fins
estatisticos.

OBS : A equipe infratora nunca podera ser beneficiada para fins de classificacdo, sendo o processo
encaminhado a Justica Desportiva .

02 - Poderé ser registrado em sumula o méximo de 15 atletas por equipe, podendo este nimero ser
completado até o final da partida, inclusive na prorrogacgéo, se houver.

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

04 - Os atletas que voltam de punigédo por cartdio AMARELO, na substituicdo por cartdio AZUL ou
apos contusao, deverdo receber ordem do arbitro para voltar a campo, mesmo com a bola em jogo. A
entrada e saida dos atletas nos casos acima dever&o ocorrer pela ZONA DE SUBSTITUICAO.
PENALIDADE : Por qualquer outra infracdo desta regra, o atleta infrator sera advertido.

- Se a partida for interrompida pelo arbitro para aplicacdo da adverténcia, devera ser reiniciada por
meio de tiro livre, executado por um atleta da equipe adversaria, tomando-se como base o local onde se
encontrava a bola no momento da paralisagéo.

- Se dentro da area de meta da equipe infratora, o tiro livre devera ser executado na linha frontal da
area, no local mais préximo de onde se encontrava a bola .

- Se o tiro livre for concedido a uma equipe dentro de sua propria area de meta, este podera ser
executado de qualquer ponto dentro da mesma.

19.4 - DOMINO

Poderédo ser formadas equipes de quatro jogadores individuais, recebendo sete pedras cada um, ou
duplas (quatro jogadores 2x2), onde cada jogador recebe sete pecas.

O primeiro a jogar pode ser por varias regras:

* O que tem a pedra 6x6 (barata, carreta, carrilhdo, carretdo, bucha, doz&o, carrdo, bomba, ddbre,
dublé) sempre comeca a partida, ou

* Quem sortear a pega mais alta antes de iniciar o jogo, iniciara a primeira partida. As demais partidas
iniciam-se no sentido anti-horéario a esse jogador, ou

» Sai com qualquer pedra quem ganhou a partida (queda) anterior, observando as pecas dobradas
(barata, carreta, carrilhdo, carretdo, bucha, dozdo, carrdo, bomba, ddbre, dublé). O jogo evolui no
sentido horério.

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 méo do
adversario (partida de cem pontos); ou ganha a mao (partidas de seis pontos).

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

Quando o jogo fica fechado, quem tiver menos pontos em pecas na mdo ganha e leva a pontuagdo em
pecas na médo 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 € a vencedora. uma batida normal (em uma Unica "cabeca™) vale 01 ponto, mesma
pontuacdo quando o jogo trancar e acontecer a contagem, batida de "carroca™ vale 02 pontos, o famoso
"la e 16" que significar bater com uma pedra simples nas duas pontas, vale 03 pontos, ja o "la e 16" de
carroga, também chamada de "quadrada™ ou "cruzada™ vale 06 pontos. Caso algum jogador inicie o
jogo com quatro carrogas, as pedras sdo repostas na mesa, dando inicio a uma nova partida que valera




0 dobro de pontos. caso saia com 05 carrocas ganhard 01 ponto (a partida seguird normal), caso saia
com 06 ganhara a partida de imediato (fato este muito raro).

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

19.5 SINUCA
O jogo de sinuca sera 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.

TITULO |

DA PARTIDA E JOGO

Artigo 1° - Defini¢cbes sobre jogo, partida, acdo e tempo de acdo, tacada e tacada continua, tabela de
mesa e tabela de jogo e outras aqui ndo abordadas, respeitam as normas do Regulamento dos Esportes
do Bilhar.

1. Dois ou mais jogadores realizam partidas, individualmente ou em conjunto, usando dezessete bolas,
sendo:

2. uma branca denominada “tacadeira” e dezesseis identificadas como “coloridas” e/ou “da vez”, com
valores determinados segundo suas cores, sendo: dez vermelhas valendo um ponto cada; uma amarela,
dois pontos; uma verde, trés; uma marrom, quatro; uma azul, cinco; uma rosa, seis; uma preta, sete
pontos.

Artigo 2° - A finalidade da partida é encacapar as bolas da vez e coloridas em sequencia ordenada
crescente, respeitando as normas e usando a impulséo da tacadeira, movimentada por um toque da sola
do taco.

Artigo 3° - A bola de menor valor em jogo ¢ identificada como “bola da vez” e as demais como
“coloridas”.

Artigo 4° - E “bola livre” a colorida que, apés falta que resulta em situacio especifica ao oponente, por
meio de opcdo adicional o beneficiado identifica e joga como se fosse uma bola da vez, com valor e
condicdes iguais a mesma.

Artigo 5° - A bola da vez, a bola livre e/ou as coloridas, em tacada licita podem ser jogadas no ataque
ou defesa.

Artigo 6° - Apds convertida a bola vermelha e visando a colorida seguinte, exceto quando jogando uma
bola livre, esta pode se tornar em primeiro obstaculo para situa¢éo de sinuca para o adversario.

Artigo 7° - As normas possibilitam atingir na partida:

1. em tacada Unica continua iniciada por bola da vez, segundo as respectivas quantidades de bolas
vermelhas:

. 51 pontos usando trés bolas vermelhas;

. 75 pontos usando seis bolas vermelhas;

. 107 pontos usando 10 bolas vermelhas;

. 147 pontos usando 15 bolas vermelhas.

. em jogadas normais, segundo as respectivas bolas da vez em jogo:

. bola 6, 13 pontos;

. bola 5, 18 pontos;

. bola 4, 22 pontos;

. bola 3, 25 pontos;

. bola 2, 27 pontos;
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f. uma bola 1; 35 pontos; e

g. a cada vermelha adicional, mais 8 pontos.

Artigo 8° - Iniciada a tacada visando uma bola livre, esta pode possibilitar até oito (8) pontos
adicionais aos maximos possiveis, nos totais indicados no artigo anterior.

TITULO Il

DA SINUCA

Artigo 9° - Existe situacdo de sinuca quando a tacadeira ndo puder ser impulsionada em movimento
direto e natural, com possibilidade de tangenciar primeiramente ambos os lados de bola da vez, ou
outra obrigatoriamente visada, impedida por obstaculo(s) originado(s) por bola(s) que ndo seja(m) da
vez e/ou bicos de tabelas.

1. A situacdo de sinuca é caracterizada como:

a. “total”, quando ha impedimento para atingir direta e naturalmente qualquer ponto de bola da vez, ou
outra obrigatoriamente visada;

b. “parcial”, quando a bola da vez, ou outra obrigatoriamente visada, pode ser atingida em tacada
direta e natural, ainda que em Unico ponto.

2. A sinuca total ou parcial é reconhecida quando originada:

a. por jogada licita em bola da vez, ainda que acidentalmente; ou,

b. respeitada excecdo do inciso seguinte, por jogada em bola colorida, ap6s conversao de bola
vermelha.

3. Exceto quando restando em jogo apenas as bolas 6 e 7, a colorida jogada como bola livre ndo pode
ser usada como primeiro obstaculo em situacdo de sinuca para acdo do oponente, ainda que
acidentalmente. Ocorrendo é penalizada como falta técnica, com penalidade variavel.

4. Primeiro obstaculo em situacdo de sinuca, no sentido de movimento natural da tacadeira, é a
primeira bola ou bico de tabela nessa condicdo, interposta entre a tacadeira e a bola visada.

Artigo 10 - Bola da vez, quando vermelha, e/ou tabelas delimitadoras do campo de jogo, exceto seus
bicos, ndo sdo consideradas como obstaculo na avalia¢do de situacdo de sinuca.

Artigo 11 - Com atenuantes proporcionais as dificuldades apresentadas, o insucesso na tentativa de
saida de situacdo de sinuca pode gerar penalidade disciplinar adicional, quando for claramente
concluido que o atleta em acdo ndo aplicou corretamente 0s recursos técnicos disponiveis e esperados.

TITULO Il

DO MOVIMENTO DE BOLAS

Artigo 12 - Toda tacada é iniciada por bola da vez e;

1. encacapada a vermelha, a tacada continua visando obrigatoriamente qualquer bola colorida.
Encacapada esta, é jogada outra vermelha e assim sucessivamente;

2. terminadas as vermelhas em jogo, as bolas seguintes séo visadas e encacapadas obrigatoriamente em
seguencia numérica crescente.

Artigo 13 - O retorno de bolas ao jogo observa;

1. a bola colorida encagapada imediatamente apds vermelha retorna ao jogo em sua marca.

2. as coloridas encacapadas sem faltas e obrigatoriamente em sequéncia numerica crescente, iniciando
pela bola dois e/ou seguintes, ndo retornam ao jogo.

3. bolas lancadas fora do campo de jogo ou encacgapadas com falta retornam ao jogo, exceto vermelhas,
respeitadas excecoes.

4. encacapada a ultima vermelha e jogada em seguida a bola 2, esta € considerada:



a. como colorida se encagapada; ou

b. como da vez se ndo convertida.

Artigo 14 - E licita a conversdo de bolas da vez, vermelhas ou ndo, e/ou bola livre, quando
encacapadas isolada ou simultaneamente por tacada em bola da vez ou bola livre, mesmo quando entre
a visada e a encagapada ocorra transferéncia de movimento por meio de outras bolas.

Artigo 15 - E creditado ao jogador valor igual a um (1) ponto por bola, quando encacapadas licita e
simultaneamente bolas vermelhas e/ou bola livre de igual valor. N&o ha credito de pontos da bola livre,
quando esta € convertida juntamente com a colorida da vez.

Artigo 16 - Bola vermelha ndo retorna ao jogo mesmo excluida com falta, exceto quando para
reposicdo em posicao anterior, para repeticdo de jogada, em situacdes especiais. Quando encacapada,
retorna ao jogo a bola livre.

TITULO IV

DAS SAIDAS

Artigo 17 - Para saida de partida, as bolas 2 a 7 sdo colocadas em suas respectivas marcas €;

1. unidas entre si e compondo formato triangular, as trés, seis ou dez bolas vermelhas s&o colocadas
entre as bolas 6 e 7 em suas marcas;

2. 0 Vértice e o centro da base do tridngulo sdo alinhados com a longitudinal, com a bola do Vvértice
bastante proxima da bola 6, sem tocé-la;

3. a tacadeira é considerada como “na mao” e pode ser colocada dentro da area delimitada pelo
semicirculo “D”, ou sobre sua linha;

4. a tacada inicial pode ser executada no ataque ou defesa;

5. quando usando trés bolas vermelhas, opcionalmente e sob determinacdo em regulamento do evento,
0 seu conjunto triangular pode ser alterado, com as duas bolas da “base” ainda tocando a do apice e
afastadas entre si, em distancia igual a de uma bola, compondo formato “delta”.

Artigo 18 - A saida da primeira partida de jogo € decidida por sorteio e quem ganha joga, ou transfere
a acao sem direito a recusa. Sdo alternadas as saidas das partidas seguintes.

Artigo 19 - Respeitando e adaptando as regras pertinentes, a decisdo para saida em “partida
complementar”, usada para desempate, acontece também por sorteio, em igual sistema e condicdes de
saida regular, permanecendo inalterada a sequéncia anterior.

TITULOV

DA IDENTIFICACAO DE JOGADAS

Artigo 20 - Exige ser identificada por cantada prévia a bola visada, colorida e/ou livre, salvo quando
evidente ou obrigatoriamente visada.

Artigo 21 - E desnecessario cantar desvio na direcdo da tacadeira, originado por toque em tabelas da
mesa, para posterior e primeiramente atingir a bola visada.

Artigo 22 - Sem falta, € licita a conversdo da bola visada, em qualquer cacapa.

TITULO VI

DA BOLA COLADA

Artigo 23 - Interrompido o movimento da tacadeira e esta permanecendo “colada” a outra bola, torna
obrigatéria:

1. tacada seguinte normal, visando outra bola qualquer que ndo a colada a tacadeira; ou

2. tacada seguinte em situacdo especial, se a bola colada for indicada como visada, quando:



a. ¢ considerado que a bola colada ja foi e esta “tocada”; e

b. a tacadeira deve ser movimentada em direcdo que ndo origine impulso direto na bola colada.

Artigo 24 - E considerado existir bola colada quando assim confirmado por arbitro ou substituto.
Artigo 25 — Se solicitada, deve ser oferecida a informacéo sobre a tacadeira estar ou ndo colada a outra
bola.

TITULO VII

DA BOLA LIVRE

Artigo 26 - Estando ou ndo originalmente em situacdo de sinuca, apos ter sido cometida qualquer falta,
quando a posi¢do resultante configurar sinuca ao oponente, além do beneficio oriundo da penalizacao
como falta técnica o adversario adquire a opcao adicional de jogar uma bola livre.

1. Considerando a falta como passivel dessa condi¢do, o arbitro se manifesta pronunciando “falta e
bola livre”.

2. E aguardada a manifestacio do adversario, que pode optar por:

a. jogar na bola da vez;

b. identificar, eleger e jogar uma colorida como “bola livre”; ou

C. passar a tacada sem direito a recusa.

3. Independentemente da situacdo resultante, existindo ou ndo situacdo de sinuca, sera concedida ao
oponente a opcdo adicional de visar uma bola livre, quando a falta resultar da falta de contato da
tacadeira com a bola visada.

4. A inequivoca constatacdo de dolo na falta por auséncia de contato com a bola visada penaliza
adicionalmente o infrator com a falta disciplinar.

TITULO VIII

DO RETORNO E POSICAO DE BOLAS

Artigo 27 - Respeitada excecdo de recolocacdo a posicdo original, a bola que ao jogo retorna €
colocada na sua marca, sem tocar em outra. Impossibilitado por obstrucdo de outras bolas, retorna na
marca livre de outra de maior valor.

Artigo 28 - Obstruidas todas as marcas, total ou parcialmente, a bola que retorna é colocada no ponto
mais préximo possivel de sua propria marca, em direcdo a tabela superior, sem tocar outra bola, e

1. sobre a linha longitudinal, quando as bolas forema 4, 5,6 ou 7; e

2. sobre linha paralela a longitudinal, coincidente com a respectiva marca, quando as bolas forem a 2
oua 3.

Artigo 29 - Se impossivel a colocagdo segundo os artigos anteriores, por falta de espaco ou
impedimento de tabela, é adotado igual procedimento, invertendo a direg&o.

Artigo 30 - Se duas ou mais bolas retornam simultaneamente ao jogo, tem preferéncia a de maior
valor.

TITULO IX

DAS OPCOES POS-FALTA

Artigo 31 - Apo6s qualquer falta:

1. é creditado ao oponente o valor de pontos da penalidade;

2. 0 penalizado perde o direito a acao;

3. 0 beneficiado pode jogar normalmente, ou em bola livre se a situacdo permite a opcao;
4. 0 beneficiado pode recusar a agdo, obrigando o penalizado a jogar; e



5. é aplicada penalidade adicional, se cabivel.

Artigo 32 - Se a falta cometida resulta em situacdo de sinuca ou tem origem na auséncia de contato
com a bola visada:

1. o arbitro informa a opcéo adicional de jogar em bola livre; e

2. 0 beneficiado tem a opcdo adicional de escolher e eleger uma colorida para visar como bola livre, e
assim jogar em tacada de defesa ou ataque, respeitando as normas especificas.

Artigo 33 - Encacgapada a colorida jogada como bola livre, é creditado valor de pontos igual ao da bola
da vez em jogo e:

1. quando a bola da vez é vermelha, é visada em seguida uma bola colorida, podendo ser a mesma
anteriormente jogada como livre; ou

2. quando a bola da vez é a 2 ou de valor superior, a tacada tem sequéncia na bola da vez em jogo.
Artigo 34 - Exceto quando restando em jogo apenas a tacadeira e as bolas 6 e 7, é penalizada como
falta técnica, com pena variavel, a situacdo de sinuca que, ainda que acidentalmente, tem como
primeiro obstaculo a colorida jogada como bola livre, por opc¢édo apds falta resultada em situacédo de
sinuca.

TITULO X

DAS PENALIDADES

Artigo 35 - Além das determinacdes seguintes, a aplicacdo de penalidade por falta estara sujeita a
adicdo de outras penas e/ou agravantes, conforme previsto no Regulamento dos Esportes do Bilhar e
na legislacdo pertinente.

Artigo 36 - A pena para falta técnica com penalidade variavel é o minimo de 4 (quatro) pontos, ou 0
que resultar maior entre:

a) o valor da bola visada na jogada que resultou na falta; ou

b) o equivalente a bola de maior valor envolvida na falta da acdo penalizada.

Artigo 37 - E pena para falta técnica com penalidade maxima, 7 (sete) pontos.

Artigo 38 - Sdo penas para falta disciplinar:

1. em primeira ocorréncia, 7 (sete) pontos e enquadramento como adverténcia;

2. em reincidéncia, 7 (sete) pontos e desclassificagdo com derrota no jogo.

Artigo 39 - E pena para a falta disciplinar grave, 7 (sete) pontos e desclassificacdo com derrota no
jogo.

Artigo 40 - A bola de maior valor envolvida em jogada é identificada pelo primeiro contato da
tacadeira, salvo quando toque subsequente origina outra falta penalizada com maior valor.

TITULO XI

DAS FALTAS

Artigo 41 - Tém penalidade variavel as faltas técnicas:

1. encagapar a bola tacadeira (“suicidar”);

2. dar mais de um toque na tacadeira (“bitoque”);

3. conduzir a tacadeira (“carretao”);

4. tocar ou movimentar indevidamente bola colada & tacadeira;

5. tocar indevidamente em qualquer bola;

6. jogar com bola ainda em movimento ou antes de recolocada em jogo;
7. jogar com qualquer parte do taco que nédo seja a ponteira;

8. jogar sem manter contato com o piso;

9. jogar com a tacadeira fora do semicirculo “D”, na saida ou apés estar na méo;
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10. acidentalmente langar bola para fora da mesa;

11. acidentalmente originar salto da tacadeira sobre qualquer bola, exceto quando ela atingir
primeiramente a bola visada;

12. encacapar duas ou mais bolas na mesma tacada ou converter bola ndo visada, exceto quando
envolvendo vermelhas ou jogando bola livre juntamente com bola da vez;

13. encacapar bola da vez ao jogar colorida, ou vice-versa;

14. desconsiderado o toque anterior em tabela, ndo atingir primeiramente a bola visada, exceto quando
vermelhas;

15. tocar simultaneamente em duas ou mais bolas, exceto quando vermelhas e/ou bola livre e da vez;
16. originar sinuca ao adversario, tendo como primeiro obstaculo a bola livre jogada;

17. deixar de cantar a bola colorida visada ou a bola livre, salvo a evidente e excegoes; e

18. cometer outras faltas previstas no Regulamento dos Esportes do Bilhar e legislacdo pertinente.
Artigo 42 - Tem penalidade méxima as faltas técnicas:

1. jogar bola da vez ou colorida fora da sequéncia obrigatoria determinada;

2. jogar com bola errada;

3. cometer falta antes de cantar ou evidenciar a bola colorida a ser jogada, apds ter encacapado bola
vermelha;

4. cometer falta na jogada seguinte a confirmacao de sinuca total, de tal modo que impeca uma jogada
normal e licita, tornando compulsoria a falta.

Artigo 43 - Tem penalidade maxima e sdo faltas disciplinares e/ou graves;

1. intencionalmente cometer falta;

2. intencionalmente provocar salto de bola;

3. usar bolas para qualquer proposito que nédo seja do jogo licito;

4. usar tempo excessivo, acima da média normal, na avaliacdo e/ou execucdo de tacada; e

5. praticar outras acdes faltosas previstas no Regulamento dos Esportes do Bilhar e na legislacao
desportiva.

TITULO XIlI

DO ENCERRAMENTO DE PARTIDA

Artigo 44 - A partida é encerrada quando:

1. é definitivamente encagapada a bola 7 com vantagem no placar, ou convertida definitivamente a
bola 6 resultando em diferenca superior a 7 pontos;

2. restarem em jogo a tacadeira e as respectivas bolas, e a diferenca de pontos atingir valores

maiores que:

a) 25 pontos, com a bola 5 como a da vez;

b) 20 pontos, com a bola 6 como a da vez; ou,

C) 7 pontos, com a bola 7 como a da vez;

3. um dos jogadores reconhece a derrota na partida.

Artigo 45 - Se uma das situagdes do inciso “2” do artigo anterior ¢ atingida por crédito de pontos
originado em falta do adversario, o vencedor ndo estara obrigado a continuar a partida. Atingida em
acdo continua, é realizada regularmente a tacada seguinte.

Artigo 46 - Restando na partida a tacadeira e a bola 7:

1. com diferenca igual a 7 pontos, a partida é considerada empatada se o jogador em desvantagem
iguala o placar, convertendo licitamente a bola 7 ou beneficiado por falta do oponente; e

2. com diferenca inferior a 7 pontos ou nula, qualquer falta determina a derrota do penalizado.

Artigo 47 - Encerrada com empate de pontos, a decisdo de vencedor ocorre por meio de “partida
complementar”, voltando ao jogo a bola 7 em sua marca e a branca em situacao de ‘“na mao”.
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Artigo 48 - E considerada como em situagdo de “impasse” a ocorréncia de terceira tacada, de qualquer
dos jogadores, que ndo altere situacdo similar de jogo. Na iminéncia de acontecer:

1. o érbitro alerta os jogadores sobre 0 enquadramento nessa condicao;

2. a jogada seguinte deve obrigatoriamente alterar a condicdo de jogo; e

3. ndo sendo alterada a situacdo, a partida € considerada nula, em qualquer condicéo, e outra é
reiniciada.

TITULO XI11

DO ENCERRAMENTO DE JOGO

Artigo 49 - O jogo termina quando um dos jogadores:

1. atinge 0 minimo predeterminado de vitdrias em partidas;

2. reconhece a derrota no jogo;

3. é penalizado com a segunda falta disciplinar ou uma falta grave; ou
4. é penalizado com desclassificacdo no jogo.

Artigo 50 - Ambos os jogadores séo considerados derrotados se aplicada simultaneamente a
penalidade de desclassificacao.

19.6 TENIS DE MESA
Somente partidas individuais.

A PARTIDA

1. Constitui-se de sets de 21 pontos. Pode ser jogada em um Unico set e em melhor de trés ou cinco
sets. No caso de empatado em 20 pontos o vencedor serd aquele que fizer 02 pontos consecutivos
primeiro.

2. O jogador que atua o lo. set num lado é obrigado a atuar no lado contrario no set seguinte.

3. Na partida quando houver “negra” (1 a 1) ou (2 a 2), os jogadores devem mudar de lado logo que
um jogador consiga 10 (dez) ponto.

A SAQUE

1. A bola deve ser lancada para cima (16cm no minimo), na vertical e, na descida, deve ser batida de
forma que ela toque primeiro no campo do sacador, passe sobre a rede sem toca-la e toque no campo
recebedor.

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

3. Cada jogador tem direito a 05(cinco) saques seguidos, mudando sempre quando a soma dos pontos
seja cinco ou seus multiplos . Ex.:3a2=50u6a9=15,13a7 =20.

4. Com o placar 20-20, 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 lo. 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
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2. O adversario ndo estiver preparado para receber o saque (e desde que ndo tenha tentado rebater a
bola).

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

4. Forem as condicdes de jogo perturbadas (barulho, etc.).

UM PONTO

A néo ser que a partida sofra obstrucéo (ndo vale ponto) um jogador perde um ponto quando.
. Errar o saque.

. Errar a resposta.

. Tocar na bola duas vezes consecutivas.

. A bola tocar em seu campo duas vezes consecutivas

. Bater com o lado de madeira da raquete.

. Movimentar a mesa de jogo.

. Tocar a rede ou 0s seus suportes.

. Bater o pé ao sacar (ele ou seu parceiro)

. Sua mao livre tocar a superficie da mesa durante a sequencia.

OO ~NOoO O WN P

CORRECAO DA ORDEM DE SACAR, RECEBER OU LADO

Se um jogador der um ou mais saques além dos cinco de direito, a ordem sera restabelecida assim que
for notado, tendo o adversario que completar o multiplo de cinco. Ex.: 14 a 11, o saque mudou em 16 a
11; o jogador que saca tera apenas trés saques.

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

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

TITULO VIII
REGRAS GERAIS

20. Para as Delegac@es que ndo possuirem time completo a Subcomisséo de Esportes sorteard entre os
atletas inscritos a composicao dos times.

21. A Comissdo Organizadora do Evento e a Subcomissdo de Esportes fixardo os horéarios, duracéo e
locais dos jogos. Na disputa de vélei de praia, a Subcomisséo de Esportes definird o nimero de atletas
(dupla, 4 x 4), times misto ou feminino e masculino, de acordo com o nimero de atletas inscritos para
essa modalidade.

22. A Comissao Organizadora do Evento fica encarregada da contratacéo de arbitros e mesarios.

23. Os casos omissos serdo resolvidos pela Comissdo Organizadora do Evento e a Subcomissdo de
Esportes.
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TITULO IX
PENALIDADES

24. As Delegac6es ou atletas que incorrerem em faltas disciplinares estardo sujeitos as seguintes
penalidades:

24.1. se uma das equipes formadas ndo participar de um jogo ou partida ou a abandonar durante a sua
realizac&o ou for desclassificada por indisciplina, sera eliminada por W.O.

24.2. 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;

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

24.4. A equipe que escalar para um jogo ou partida um atleta em condicéo irregular (seja qual for a
irregularidade) estard automaticamente eliminada.

TITULO X
FORMULA DE DISPUTA

25. As disputas das modalidades relacionadas nesse Regulamento obedecerdo a férmula estipulada
pela Comissdo Organizadora do Evento e a Subcomissdo de Esportes, de acordo com o numero de
atletas inscritos.
26. 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 campedo ficara em terceiro lugar € o
derrotado pelo vice-campedo serd o quarto colocado.
27. A composicdo dos grupos, a tabela e locais dos jogos serdo divulgados amplamente e com
antecedéncia.

TITULO XI

HORARIOS
28. As diversas modalidades esportivas e jogos de saldo serdo disputados no dia 03 de agosto de 2015,
das 09 as 17 horas. Os horérios serdo especificados na tabela de jogos, os quais deverdo ser cumpridos
rigorosamente. A equipe que ndo comparecer ao local determinado para o jogo, pronta para a disputa,

sera eliminada, considerando-se perda por W.O.

29. O primeiro jogo ou partida de cada modalidade terd uma tolerancia de quinze minutos, sendo que
os demais serdo disputados na sequencia, ndo havendo tolerancia.
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30. O horério das partidas extras previstas neste regulamento serd definido pela Subcomissdo de
Esportes, ndo cabendo desta deciséo qualquer recurso.

TITULO XII
UNIFORMES

31. Todos os atletas deverdo participar dos jogos com colete de identificagdo fornecido pela Comissao
Organizadora do Evento e a Subcomisséo de Esportes.

TITULO XII1
DISPOSICOES FINAIS

32. Fazem parte integrante deste regulamento o anexo V. — Ficha de Inscricdo e o Anexo VI - Termo
de Responsabilidade (a ser preenchido, assinado e entregue no local no dia das atividades).

33. O sorteio da composigédo dos times, locais de realizacdo e a escala de jogos seréo realizados no dia
02 ou 03 de agosto e serdo divulgados em locais estratégicos no local do evento.

34 - O atleta inscrito ndo podera ser substituido por outro no decorrer da competicdo, salvo em casos de
incapacidade fisica, ndo devendo, contudo, esta substituicdo recair em servidor j& participante de outra
modalidade.

35 - O atleta que por qualquer motivo agredir verbalmente ou fisicamente a arbitragem ou o adversario
estara automaticamente eliminado do torneio. O atleta que for expulso do jogo estard suspenso
automaticamente do préximo jogo.

36. Os casos omissos neste Regimento serdo resolvidos pela Comissdo Organizadora e pela Sub
Comissao de Eventos Sociais da VI PLENAFISCO - Plenaria Nacional do Fisco Estadual e
Distrital e no VI CONAFISCO Extraordinario, cabendo recurso ao Conselho Deliberativo da
FENAFISCO.

35. Este Regulamento foi aprovado na 167% Reunido Extraordinaria do Conselho Deliberativo da
FENAFISCO, realizada nos dias 16 e 17 de abril de 2015, na cidade de Bonito-MS, disciplinando as
disposigdes e funcionamento do VI TORNEIO DESPORTIVO DA FENAFISCO, vigorando seus
efeitos até a finalizacédo total de todos os procedimentos inerentes ao evento.
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