Joao Crucho



MARGCADOR ....oiiiiiiiieeiiee ettt n e n e 6

|. MODO DE PREENCHER O BOLETIM DE JOGO NORMAS GERAIS.................. 6
1.1 PELO MENOS 20 MINUTOS ANTES DA HORA MARCADA PARA O COMECO
D@ I 1@ 1 €@ LR PPPPPT 7
A) O MARCADOR DEVE ESCREVER NO BOLETIM DE JOGO .......cccccovvieiiiiieeenne 7

1.3 EQUIPA QUE APRESENTA MENOS DE 12 JOGADORES...........ccccvveeiiiieen. 11

1.4 EQUIPA QUE NAO APRESENTA TREINADOR — ADJUNTO........cccceveverenan. 11

1.5 ANTES DA BOLA AO AR DE INICIO DO JOGO ......ccooveuereeeeieeeieeeee e 11

2. DURANTE O JOGO ..ottt 15

2.1. APROGRESSAO DO RESULTADO ....cccoouiieiiieieeeieeeeeee e 15

2.2, AS FALTAS ottt 16

2.3 AS FALTAS DE EQUIPA ...ttt 20

2.5 FIM DOS 3 PRIMEIROS PERIODOS........c.coiiitiiiiiisieeeiee e 27

AL EMPATE .. 28

I OS OUTROS DEVERES DO MARCADOR.......ccciiiiiiiiiiiiiee et 29

1. COMUNICAGAO ....oovieieteeeeeeee ettt 29

2. LEVANTAR AS PLACAS DE FALTAS DE JOGADORES..........cccooieiiiieieeien. 29

A PARTIR DE QUANDO?....cciiitiiiieeiitit ettt a e 30
EM QUE MOMENTO? ..ottt e e 30
QUEM SOLICITA OS DESCONTO DE TEMPO AO MARCADOR? .......cccceveeeenn. 30
QUANDO E COMO O MARCADOR INTERVEM? ......cooviiiviiieeeeeee e 30

4. PEDIR AS SUBSTITUICOES DOS JOGADORES.........ccccooviieieieeeee e 32

QUEM PEDE A SUBSTITUICAO DE UM JOGADOR? .......c.coceueeererereeereerenennn, 32
QUANDO INTERVEM O MARCADOR?........ceiviieeetecieeieteee et 32
DISPOSICOES PARTICULARES PARA AS SUBSTITUICOES..........ccccevevenine. 33

6. SETA DE POSSE DE BOLA ALTERNADA ...ttt 34

7. AS OUTRAS OBRIGACOES DO MARCADOR .......ccooueiiiereieeeeeeeeeeeeeeeeenae 34
O MARCADOR AUXILIAR . ...ttt ettt e e e 35
O CRONOMETRISTA L.ttt e e e e et e e e e e e e 35

A. OS DEVERES DO CRONOMETRISTA ...coiiiiiiie et 35

1. INFORMAR O ARBITRO ...cciiiiiiiiiiiiiiiee ettt 35

2. MEDIR OS TEMPOS DE JOGO E DE PAUSA .......coiiiiiiieiiiieiee et 35

3. O SINAL SONORO DO CRONOMETRISTA INDICA O FIM DO TEMPO DE

[ 1] PP PPRT PRI 36
.B. AS OPERACOES DE CRONOMETRAGEM:........ccecveireieeeeeeeeeeeeee e, 36

1. O CRONOMETRO DE JOGO DEVE SER ACCIONADO..........ccoviiiiiriieeenieeeen 36

CRONOMETRISTA L.ttt e e e et e e e e nbb e e e e ennaeeaeennees 37
OPERADOR DE 24 SEGUNDOS .......ootiiiiiiiiiiaiiiiee ettt eieee e 38

1. CARACTERISTAS DO ARARELHO DE 24 SEGUNDOS. .........ccoviiiiiieeeiiiieeens 38

2. COMO OPERAR O APARELHO DE 24 SEGUNDOS ........ccccccoiiiiiieniiiiee e 38

B SITUAGOES ...ttt ettt ettt 39
NORMAS ...ttt et e oo et e e e b e e e et e e e 40

ANTES DO INICIO DO JOGO ......uiiiieiieiieietecicteee ettt 40

RECOMENDACOES PARA OS OFICIAIS DE MESA Chegada dos oficiais de

mesa (tempo necessario de acordo da COMPELiCAOD) ........evvveeeeeeiiiiiiiiiieeeeeeeeaianns 40

ACCIONAMENTO DO CRONOMETRO (HORA INICIO DE JOGO = H).............. 40
AVISOS GERAIS .....eteeeeiittiee ettt e e e ettt e e e ettt e e e s sttt e e e e s bttt e e e s sttt e e e e anbbe e e e e anbbe e e e s annbeeaeeannbeeas 41
AVISOS PARTICULARES ....ceetiuttttaaiiitttaeaaitteeeeaastseeeeaastbe e e s e astee e e e s asbse e e e s ansbe e e e s annbeeeeaanneeeas 41

PARA MARCADOR AUXILIAR .....ccoiiitiiee ettt 41

PARA O MARCADOR ...ttt 42

PARA O CRONOMETRISTA . ...ttt 43

PARA O OPERADOR DOS 24 SEGUNDOS ........oooiiiiiiiiiiiiiiee e 43
ANEXOS . ..ottt 44

A GESTAD .ottt ettt 46

SITUAGAD ..ottt ettt ettt ettt 46



(0120 N[@] V] = 11 2T T 46
APARELHO DE 247 ..ottt ettt te et s e 46
ACCIONAMENTO DOS APARELHOS .......ccoiiiiieeceeeeeee et 46
211N Y @ 1Y = RPN 46
ASSIM QUE A BOLA, APOS TER ATINGIDO O SEU PONTO MAIS ALTO, SEJA
LEGALMENTE TOCADA POR UM DOS SALTADORES .......c.ccooveevieeeeeeeeeennn 46
ASSIM QUE A BOLA, APOS TER SIDO TOCADA SEJA CONTROLADA POR UM
JOGADOR DE CAMPO ..ottt ettt ettt en et 46
REPOSICAO DA ...ttt ettt ettt ettt te st s st e e s e see s e e eenere e 46
ASSIM, QUE A BOLA TOCA UM JOGADOR DENTRO DE CAMPO ..........c.c.c....... 46
ASSIM, QUE UM JOGADOR DENTRO DE CAMPO CONTROLA UMA BOLA VIVA
.................................................................................................................................. 46
APOS UM LANCE LIVRE NAO CONVERTIDO ......cccovouieiieeeieeeeeeeeeeeeee e, 46
ASSIM, QUE A BOLA TOCA UM JOGADOR DENTRO DE CAMPO ..........c.coc....... 46
ASSIM, QUE A BOLA APOS SER TOCADA, SEJA CONTROLADA POR UM
JOGADOR DENTRO DE CAMPO .......coiiitieeteeeeee et steen e 46
PARAGEM DOS APARELHOS ..ottt ettt n s 46
PARAGEM ..ottt ettt ettt ettt e et s et st ete et eee et et e e s e et e s et eenetees 46
=S RRRRPR 46
EXTINGAO ..ottt e ettt es et st e aens 46
ST 107X 07X 1 47
(01210 ] N[ @] V] = 11 =T 1SR 47
APARELHO DE 247 .......oieieeeeeeeeeeeee ettt ettt en et 47
ACCIONAMENTO DOS APARELHOS .......ccoiiiiieeceeeeee et 47
PARAGEM .......ooiiitiit ettt ettt ettt s et es et eae et ae et et e e eae e teeneteeneeens 47
E ettt ettt ettt ettt ettt et et et et et at et e et et e et et e et et et et et et e e et e e ere et eteenenes 47
EXTINGAO ..ottt ettt es et et s tens 47
ASSIM QUE UMA REPOSICAO EM JOGO SAJA EFECTUADA PELA EQUIPA
QUE TINHA ANTES O CONTROLO DA BOLA DEVIO A: e —— 47
COMEGO DOS 247 ...ttt ettt ettt 47
BOLA AOD AR ...ttt ettt et n sttt et a ettt n et en et 47
ASSIM QUE A BOLA VIVA SEJA CONTROLADO POR UM JOGADOR DENTRO
DE CAMPO ..ottt ettt ettt e et ae et se et eae et et e e eae st e s et eenetens 47
REPOSICAO DA BOLA EM JOGO DE FORA DE CAMPO .......cccccccovieriereesenn 47
ASSIM QUE A BOLA ESTEJA A DISPOSICAO DO JOGADOR ENCARREGUE
DEA REPOSICAO EM JOGO. ..ottt ettt 47
NUM LANCE LIVRE FALHADO .......ocoiiiiiieeieee ettt 47
ASSIM QUE A BOLA SEJA CONTROLADA EM CAMPO APOS O ULTIMO LANCE
LIVRE OU UNICO LANCE LIVRE. .....oouiiitieeieeeeteee et es e ssn e 47
NUM LANCE CONVERTIDO.......ccooioieteieteeeteestee et en et essaeneteenstenneaenns 47
ASSIM QUE A BOLA ESTEJA A DISPOSICAO DO JOGADOR ENCARREGUE DA
REPOSICAO EM JOGO DA LINHA DE FUNDO .......coovoiviierieeeeeeee s 47
QUESTAO L oottt et ettt ettt ettt e e et et ettt e e eteeeeeen e 49
ANTES DO JOGO ...ttt ettt 49
(018 =153 17X 1O 49
ANTES DO JOGO ...t eeee ettt es e st saeeeeneae e 49
(@101 =13 7Y 1< TSRS 49
ANTES DO JOGO ...ttt ettt n st n e 49
(018 =15 Y@ 1 SO 50
DURANTE DO JOGO .......oouiiieieeteeeieeeeeeee ettt enssaesastereeaenesneaeenens 50
(@101 =13 72X 1 TSRS 50
DURANTE O JOGO ... ..o iuiieitieeeteeeeieeeees e st eeaee st eeetees et en e nstessstenssaanssaens 50
QUESTAO B ...ttt et ettt e ettt et e e e et et et et et e e eteeeeeee e 50
DURANTE O JOGO ... .ottt ettt en e st nsaees s 50
(018 =153 7X@ R 51



DURANTE O JOGO ...ttt ettt ee e, 51
QUESTAO 8 ...ttt ettt ettt ettt n e ee e e e e 51
DURANTE O JOGO ... oottt et ettt et ee et 51
QUESTAO 9 ... ettt e e ettt et e et ese e e e 51
DURANTE O JOGO...... .ottt ettt ettt et e e een e 51
QUESTAO 10 ..ottt ettt e et ettt et e et ettt et e et e et ee e e ee e 52
DURANTE O JOGO ... oottt ettt ettt et e e et e e 52
QUESTAO L1 ..ottt ettt et e e ee e e en e 52
DURANTE O JOGO ... .. cciiiiiieeeeee ettt natests sttt sae st eeaen e e 52
(@101 =13 72X 1 2RSSR 52
DURANTE O JOGO ...ttt et ee e, 52
QUESTAO 13 ..ottt ettt ettt ettt e e e e eee e ee e 53
DURANTE O JOGO ... .. cciiiiiieeeeee et e ettt sts sttt ts et aeeaae e 53
QUESTAO 14 ... e ettt ettt e e en e 53
DURANTE O JOGO ...ttt ettt ettt t e e n e 53
DURANTE O JOGO ... ...cciiiiiieieeee et et e ettt see st ate et eeaeeane e 53
(@101 =13 72X 15 TSRS 54
DURANTE O JOGO ...ttt ee e en e, 54
QUESTAO 17 .ottt ettt ettt e et ee e e e 54
DURANTE O JOGO ... .ottt et ettt et et e e 54
QUESTAO 18 ...ttt ettt ettt e e e e en e 54
DURANTE O JOGO...... oottt ettt e e n e 54
QUESTAO 19 ..ottt e et ettt et e et et ettt e e ee e eeen e 55
FALTA ANTI = DESPORTIVA ..ottt ettt 55
QUESTAO 20 ...ttt ettt ettt e et e e e e e e 55
SITUACOES ESPECIAIS DE ACONTECIMENTOS REAIS ......c.covcoviiieeeeieeee e 56
NOTAS PARA OFICIAIS DE MESA ......otieeeeee ettt 57
REUNIAO PREVIA E INTERVALO ...ttt ettt 57
QUESTOES NO SINGULAR ...ttt ettt et e et n e 57
QUESTOES NO PLURAL ..ottt ettt st n s enene e 58
TECNICA E SINALIZACAO DOS OFICIAIS DE MESA .......covcveeeeceeeeeee e, 59
TESTE DE EQUIPAMENTOS TECNICOS.......cciiiieeeee et 59
CRONOMETRISTA ... oottt ettt ettt et n et et e e n st eeeeeenane s 59
OPERADOR DOS 24 SEGUNDOS ........ccvitiiiieeeee et 59
MARGCADOR ..ottt ettt et ettt e e et e e eee e, 60
MARCADOR AUXILIAR .....oovtiviieiee ettt et sts et e e ses s e e e e 60
INTERVALO DO JOGO ... .ce ittt ettt ettt ettt 61
ANTES DO INICIO DO JOGO ... cuuieteeteee et ettt e e et et e et e e et e et e e e earea e e e e e e eenreereeareaarenaees 63
INICIO DO JOGO ...cuiieiiii ettt e et e e ettt e e e et e e e eat e e e eaba e e e eebaeeeeabaaeeestaaeeenes 63
LADO CONTRARIO AO DA BOLA ...ivuitiiittiee et e e et e et e et s et s et s et s et e etsesnsasnsasnseansstssrnees 63
ACTOS DE VIOLENCIA . ettt et e et et ettt et e et e e e e e e ee e e e e e e e e e e eereereeareaarenees 63
LIS Y7 0 1 63
FALTASE LANCAMENTOS DE CAMPO .. . ittt st s s s e s e a s ee e e 63
FIM DO TEMPO DE JOGO E DOS 24 SEGUNDOS ....cutinininientinientensensensessssaestensssnesasnssneneens 63
MARCADOR ELECTRONICO BT 5000 HF CONSOLA PRINCIPAL........ccccco........ 63
START I STOP ..ottt ettt e et n e 64
CLAXON ..ottt ettt ettt ettt ee e, 64
APARELHO DAS FALTAS ... oottt ettt 64
FUNCIONAMENTO ... oottt ettt ettt n e e aee s 64
MARCADOR ELECTRONICO BT 5200 /5300 ......ccccciiuiieeieieeeieeeeese e eeee e 64
FUNCIONAMENTO ...ttt ettt ettt ettt e e 64
NOTAS .ottt ettt et e et e e et et e e et et et e et et et et e et et e e et e e e 77



INTRODUCAO

Esta perante o novo Guia do Oficial de Mesa.

A realizacdo deste Guia teve origem no desafio do nosso colega e amigo Anténio
Pimentel e do Conselho de Arbitragem.

O repto foi aceite, esperando com ele contribuir de uma forma abrangente todos os
juizes e em particular os oficias de mesa.

Este trabalho tem por objectivo essencial uniformizar a pratica dos O.M., e servir de
guia para as acgbes de formacao.

Em caso de discordancia, apenas o regulamento oficial de Basquetebol deve servir de
referéncia.

Desejamos-lhe a melhor utilizagdo possivel.
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MARCADOR

As principais fungcbes sao: preenchimento do Boletim de Jogo e o manusear do
indicador de posse alternada (seta), caso ndo esteja nomeado Marcador Auxiliar para
0 jogo.

. MODO DE PREENCHER O BOLETIM DE JOGO NORMAS GERAIS

A. Tudo o que é inscrito no Boletim de Jogo deve ser feito em letras mailsculas
legiveis.

B. Recomenda-se que o Marcador utilize duas canetas de cores diferentes pretas e
azul:

1) Durante o 1° e 3° periodos, tudo o que for escrito devera ser a preto.
2) Durante o 2° e 4° periodos e sempre que haja periodo suplementar, tudo o

que for escrito devera ser a azul.

3) Tudo o que for escrito no verso da folha de marcagédo sera da mesma cor
da utilizada antes do encontro (preto).

NOTA:

As ocorréncias surgidas durante os intervalos serdo consideradas como fazendo parte
do tempo de jogo que se segue.

Exemplo: uma falta cometida antes do jogo comecgar sera considerada uma falta
durante o 1° periodo.

Todas as linhas, suspenséo do jogo, faltas dos 1°, 2° e 3° periodos, bem como todas
as formalidades do fim do encontro, devem ser tracadas com a régua.




1. ANTES DO ENCONTRO

1.1 PELO MENOS 20 MINUTOS ANTES DA HORA MARCADA PARA O
COMECO DO JOGO:

Cada treinador deve entregar ou mandar entregar ao Marcador a lista acompanhada
das licengas dos jogadores que participam no jogo, do Treinador, Treinador — Adjunto
e Acompanhantes da Equipa.

A) O MARCADOR DEVE ESCREVER NO BOLETIM DE JOGO

[ :
' 1) O NOME DAS EQUIPAS:
A primeira equipa, que sera a equipa “A”, é sempre a equipa local ou, no caso de um

jogo em campo neutro, a equipa mencionada em 1° lugar no programa ou nha
convocatoéria.

Eﬁﬁ ;
::-;’c 2) AS REFERENCIAS DO ENCONTRO:

Campeonato, nimero de jogo, data, hora oficial, local, o nome dos Arbitros.

Para cada equipa: nome completo.

Eﬁ 21 ;
; 3) DADOS DOS JOGADORES E TREINADORES:

Exemplo:Reis “,” J
O n° de licenca.
O apelido, seguido de “,” e a inicial do primeiro nhome proéprio.

Os numeros das camisolas dos jogadores devem ser inscritos por ordem crescente.

@1 ;
:':;’c 4) DADOS DA EQUIPA DE ARBITRAGEM:

O numero da licenga de cada juiz, no fim do Boletim de Jogo, na zona
destinada a identificagdo da equipa de Arbitragem.



NOTA:

Para os jogos FIBA, o Marcador escreve apenas os trés ultimos algarismos do nimero
de licenca.

No caso de auséncia de licengas (F.P.B. ou L.C.B.), o(s) jogador(es) deve(m)
apresentar um documento de identificacdo (Bl, Titulo de Residéncia, Passaporte ou
Carta de Conducgao, junto com o comprovativo da inscricdo, devidamente carimbada
pela Associagao Distrital.

O Marcador fornece por escrito informagao pronomerizada sobre os participantes que
nao apresentem licenca, para que o arbitro efectuo o relatério a entidade competente.
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1.2 PELO MENOS 10 MINUTOS ANTES DA HORA MARCADA PARA O INiCIO
DO JOGO:

% 1) OS TREINADORES DEVEM:

Indicar o capitdo de equipa para que o marcador inscreva (CAP) a seguir ao nome do
jogador indicado.

Confirmar os nomes e os numeros correspondentes dos jogadores.
Confirmar os nomes do Treinador e Treinador -Adjunto.

Indicar os 5 jogadores que fizerem parte do cinco inicial, marcando com um “X” na
coluna de entrada do jogador.

Assinar o Boletim de Jogo ao lado do seu nome, validando deste modo o cinco inicial.
O Treinador da equipa A deve ser o primeiro a dar estas informacdes.
NOTA:

Em caso de LESAO de um desses jogadores, o Marcador utiliza o corrector nas 3
folhas para proceder as eventuais rectificacoes.

Nesta situacao a equipa adversaria podera substituir o mesmo numero de jogadores.

1.3 EQUIPA QUE APRESENTA MENOS DE 12 JOGADORES

Se uma equipa apresenta menos de 12 jogadores, o Marcador traga a preto (cor
usada antes do Jogo) com uma linha horizontal nos espagos ndo ocupados.

Esta operacao devera ser feita apds o treinador assinar o Boletim de Jogo.

1.4 EQUIPA QUE NAO APRESENTA TREINADOR — ADJUNTO

S6 no fim do jogo o Marcador deve tragcar com uma linha horizontal os espagos
destinados as faltas.

1.5 ANTES DA BOLA AO AR DE INiCIO DO JOGO

O Marcador verifica que os jogadores, de ambas as equipas, indicados para o cinco
inicial sdo os que estao presentes dentro de campo.
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O Marcador faz um circulo nas “X” dos Jogadores do cinco inicial de cada equipa e
confirma com o gesto de OK, que tudo esta em conformidade e que os outros Oficiais

de Mesa estéo prontos.

Se um jogador ndo mencionado no cinco inicial, inicia 0 jogo, o engano é desprezado

€ 0 jogo deve prosseguir.

Equipa A _LARANJIAS
Descontos de Tempo FALTAS DA EQUIPA
[e=]as] Periodo ([A12[2]4] @[112[314]
T 1] Periodo @ [112[312] @[A12[314]
ED:I Periodos Suplementares
L:::‘;z;a Jogadores NQ‘%? 1 zF a;taf 5
99606 | COSTA , A. WX
99608 | MART(NS, J. (CAP) |5[x
99607 |VASCONCELDS . 6
99603 | BAPTISTA A- L
99604 [ TOMAS . G 88X
99612 |PIMENTEL, A, C)
199605|S0uSA | A. 0| X
99613 |VALENTE, . ki
99610 | BOM |, wi. X
9609 BEEE , P 13
611 |[BRAVO , S. b
602 HER NANDES , J. 5
Treinador ® 3E2041- MACHADD, C.
Treinador Adjunto N3HTEZ - PEIS, .
Equipa B: _CINZENTOS
Descontos de Tempo FALTAS DA EQUIPA
1T Periodo (DIZ[314] @[ 121314]
EL = Periodo @[22 [A] @[AZ13]4]
I__-I:]:l Periodos Suplementares
I_I':: ::,a Jogadores N"jﬁ% > zFa;ta;s "
E ESENDE , A. (GAP) [k
99507 |ARAUID |, C. 5
99506 |RAMOS ,F. 6
99505 |REBELD, O. FX
SOMFREITAS ,J. 8
9501 [TAVARES A. 9[x
99502|ROQUE . A- {0
950 9 |MABHADO . L. 44|
954 ADRAL . V. 21X
99514 [SiLVA, K. 3|
99510 [MARTINS, A. B
99512 [NiWA, 3. \
Treinador N925 - Ve
TrelnadorAd]unt_oEﬂliO%Gg-OLiUE[Eﬁ.-' E:dh- S

10 minutos antes da hora marcada para o inicio do jogo, os treinadores dao o cinco
que vai iniciar o jogo colocando uma cruz a frente do nimero do jogador



Equipa A: __kAKANIAS

Descontos de Tempo FALTAS DA EQUIPA
11 Periodo D[A[2[3[4] @[A1Z13]4]

| Periodo @[112[3[4] @[112]314]
EE‘:! Periodos Suplementares

N° da of do Faltas

L iEariaa Jogadores N TSR

99606 | GOSTA , A.

%S

MARTINS, J. (CAP)

93609
o3 MATISTA A

960k | TOMAS . @.

99612 [PIMENTEL, A.

S [NODRH VU |
X &)

QUSA , A.

29
99613 |VALENTE, R.

=

99610 |POM , wW.

9609 |JoRE&EE , P. i

761 [BRAVO . 5.

Gl

9602 HERWANDES, J.

Treinador bla 32‘201‘ - I
Trei

c.
dor Adjunto N"3UFEF - WEIS,T. &

Equipa B: _CINZENTOS

Descontos de Tempo FALTAS DA EQUIPA
= Periodo (MD[A[Z2[314] @ 121214]

D:D Periodo @[22 14| @[A1Z][2]4]
D:El Periodos Suplementares

N® da
Licenga

Jogadores

99503 [PESENDE . A. (GAP)
99507 [ARAUID , €.

39506 [RAMOS ,F.

19505 [KEBELD, O.

99504 [FREITAS .3

ool =

99501 [TAVARES) A.

99502|ROQUE . A.

3 MAGHADO . L.

0
29511 |CADRAL. V.

9514 [SivA, R

510 IMARTINS, A. i

RE

79512 [WiNA, 3.

Treinador N25204-JAULA , V. (?ﬁ >
Treinador Adjunto 18 §0469 - OLIVE(L o

Antes de a bola ser langada ao ar para inicio do jogo, Marcador confirma os cincos
iniciais, colocando um circulo a volta da cruz feita pelo treinador em devido tempo

t
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FEDERAGAO PORTUGUESA DE BASQUETEBOL

prova _V CAYP 10

P
EquipaA LARANJAS BASKETE  Equipas CLUSE BASKETE CUNZENTOS 77

AssoCIAGAO DE _BASQUETERCL, DE LiSH0A
ESCALAC SENIORES MASCULINGS FIBA

S

Campo QAV'TLIHXC AT Lﬁhﬁ’:‘eo

Abitro WELFIM SiLVA

Assinatura do CaEilau am caso de protesto

Jogone Data42-08-9007 Hora ZDUROU. Arbitro Auxitiar 1 ANTONID STMVA  Arbitro Auxiliar 2 0
Equipa A: —RAKANJAD MARCHA DO RESULTADO
Descontos de Tempo FALTAS DA EQUIPA A B A B A B | A B
13 Periodo (D[A12[3]2) @[11Z[2]4] E 4141 a1|81 121121
I i Periodo @ [112[3[4] @[1[2]312] 2|2 42|42 82|82 122[122
CIL] eer : 3|3 43[43 83[s3 123[123
Periodos Suplementares = 7H P 24|24 84|84 124l124
Tnik Jogadores Nej] Faltas 5|5 45(45 85|85 125125
& 12345 6|6 46|46 86/86 126|126
606 | COSTA , A. ] 7|7 47|47 87|87 127)127
2608 | VARTING, J. (CAP) [5 3 ) 3
8|48 88|88 128[128
&07 %ﬂ;@#ms - 6 494 EEIEE] 1291
99603 [BAPTISTA A- 1 - 2 o —_=
99604 [TOMAS | @. 81X o119 &} e 2 L,
961:1 p[HEN'TEL“ A. 9 "M 51|51 91|91 131]131
%‘iﬂﬁ SOUSA , A. o0 12[12 52|52 92|92 132[132
9613 IVALENTE, Q. / 13[13 53|53 9393 133[133
99610 |BoM , w. 120 1414 54|54 9a]94 134[134
3966(;‘? JORGE , P. {E 15[15 55(55 9595 135}135
L . 16]16 56|56 96|98 136]136
ﬁ@’ ME"%h‘c.{A ; S0 = {EL 1717 57|57 9797 137[137
reinador W° = N 5
Teimador At NeOITEE - D o2 18|18 58|58 98|98 138[138
——J’ CINZENTOS 19[19 59|59 99 99 139]139
Equipa B: 20|20 60|60 100100 140[140
Descontos de Tempo FALTAS DA EQUIPA 21|21 61|61 101101 141)141
Tl Periodo DAZEE] QAEEHE] 22|22 62|62 102[102 142[142
ED] Perfodo @mﬂ@mm 23|23 63]|63 103}103 143]143
24|24 64|64 104[104 144|144
[CTT] reriodos Suplementares 25(25 65/65 105[105 145[145
=0 26|26 65|66 108106 146|146
N° da do Faltas
Licenca Hogadorge M 27|27 67|67 107[107 147[1a7
09503 [PESENDE . A. (GAD) |H 28|28 68|68 108|108 148|148
99507 |ARAVZD , C. 5 29|29 6969 109109 149]149
99506 [RAMOS , F. 6 30]30 70|70 110[110 150[150
79205 [REBELOD, 0. HX) 31[31 71[71 111|111 151[151
:7950'1' [FREITAS 3. 8 32|32 72|72 12[112 152[152
9501 [TAVARES), A. X 33|33 73[73 113[113 153|153
tg?%a ROQUE ‘A'L 10 34|34 74|74 T1a]11a 154|154
0 7 {IMACHADO, L. 35|35 75[75 115115 155155
9511 |[CABRAL, . V.
- 36|36 76|76 116[116 156|156
9514 |S{ILVA, R i
510 S A r 37[a7 77|77 177 157[157
9512 MNINA.U- ? i\ 38|38 78|78 118[118 158158
Treinador NQQSMAULA‘ V. 39|39 79|79 118|119 159]159
Treinador Adjunto “ﬂﬂﬂ{%ﬁ~;!LNE ik i%i. ) 40140 80|80 1200120 160[160
Marcador N° 52 - MARINA TXAS Resultado Periodo (1 A B
Marcador Auxiliar N° 33 - TSABEL WATA P°r:°d° ) A B ____
Cronometrista N° B~ HENPIQUE HOWELL :::13:: s : g —_—
Operador dos 24" N° 2 -J0SE Periodos Suplementares A B
Arbitro N° Resultad . A Equipa B
Arbitro Auxiliar 1 N° Asbitro Auxiliar 2 N° ) i SR i
juipa vencedora:




2. DURANTE O JOGO

2.1. A PROGRESSAO DO RESULTADO

A. O Marcador deve ir mantendo a contagem cronolégica progressiva dos pontos
marcados por cada equipa.

B. Ha 4 colunas no Boletim de Jogo destinadas a contagem progressiva do resultado
(de 1 a160).

C. Cada coluna esta dividida em 4 mais pequenas.

(1) As 2 colunas da esquerda estao reservadas para a equipa “A” e as colunas da
direita para a equipa “B”.

MARCHA DO RESULTADO
A|B|A|B|A|B|A| B
41141(181(81](||121[121
42]42]|(182[82|(||122[122
43]43||/183[83||123[123
44144/1184(84((124[124
45]45||/185(85||125[125
46]46||/86(86(||126[126
47147|(187(87|(||127{127
48|48||/88(88](||128[128
49]49]|118989||129[129

Ol (N[([ojg || W |IN| -
Ol (N[([ojOg || W |IN| -

(2) Nos espagos centrais, existe a progressdao do resultado para cada equipa o
Marcador deve primeiro tragar uma linha diagonal — “/ ” — para cada cesto valido
obtido e um circulo fechado “e“ para um lance livre convertido.

(3) No espaco livre a esquerda (Equipa “A”) ou a direita (Equipa “B”), o Marcador deve
inscrever o numero do jogador que obteve o cesto ou que converteu o lance livre.

NOTA:
O Marcador nao deve omitir qualquer erro no seu registo.
D. As instrugbes complementares seguintes devem ser seguidas pelo Marcador:

(1) Um cesto de campo de 3 pontos obtido por um jogador devera ser registado
tracando um circulo a volta do numero do jogador.

_J



(2) Um cesto de campo obtido acidentalmente por um jogador, no cesto da sua
Equipa, devera ser registado como se tivesse sido obtido pelo Capitdo da
equipa adversaria.

(3) O (s) ponto(s) atribuido(s) a uma equipa, por violagao, por interferéncia no
langamento ou por intervencdo sobre a bola, sera (o) registado(s) como
tendo sido obtidos pelo jogador que executou o langamento.

(4) No fim de cada periodo, o Marcador deve tragcar um circulo “O” a volta do
ultimo numero dos pontos obtidos por cada equipa e tragar uma linha horizontal
grossa por baixo desses pontos e também sob os numeros dos jogadores que
obtiveram esses ultimos pontos.

(5) No final do jogo, o Marcador deve tragar 2 linhas horizontais grossas sob o
numero final dos pontos de cada equipa e dos numeros dos jogadores que
obtiveram os ultimos pontos. Deve, ainda, tragar uma linha diagonal (sentido
superior esquerdo — inferior direito) até ao fim da coluna para inutilizar os
restantes numeros (contagem progressiva) de cada equipa.

(6) Sempre que possivel, o Marcador deve controlar o resultado com o quadro
de marcacado electronica, se houver desacordo, o quadro de marcacao
electrénica deve ser rectificado.

E. CORRECCAO DE ERRO.

Quando existe um erro que se pode rectificar ou se os pontos foram mal

contabilizados, o Arbitro vai proceder, no
50 11 o0 | 90 boletim de: jogo, a corrquéo com caneta
de cor diferente. No final do jogo, o

8 51 9 | 9 Arbitro validara a rectificacdo efectuada
52 4 gz{(r‘iz assinando no espaco da marca corrente
7 ﬂ«r que ficou livre, depois de ter anotado a
12 53 ; 3 \1 mencao “OK” ao nivel da rectificagao.
w | @] s os fed |

55 15 95 | 95

%6 | 56 9% | 96 Um erro ndo pode ser rectificado depois
do Arbitro assinalar o Boletim de Jogo.

2.2. AS FALTAS

A. As faltas dos jogadores podem ser pessoais, anti-desportivas, desqualificantes ou
técnicas e devem ser inscritas ao jogador a quem foi assinalada a falta.

B. As
equipa

faltas do Treinador, Treinadores-Adjuntos, substitutos e acompanhantes da
sdo técnicas ou desqualificantes e devem ser inscritas ao Treinador.

No caso de uma falta desqualificante a um substituto, no espaco das faltas ao
treinador deve ser averbado B2 e ao jogador D.

_J



No caso de uma falta desqualificante a um acompanhante, no espaco das faltas ao
treinador deve ser averbado B2.

C. Todas as faltas dos jogadores, atribuidas antes do jogo e durante os intervalos
serao contabilizadas nas faltas de equipa no periodo seguinte.

D. Todas as faltas técnicas ao Treinador, Treinador-Adjunto, e acompanhantes nao
serao contabilizadas nas faltas da equipa.

E. A inscrigdo no Boletim de Jogo de todas as faltas deve ser feita como segue:
1-Uma falta pessoal sera indicada com um “P”.
2- Uma falta anti desportiva sera indicada com um “U”.
3- Uma falta técnica sera indicada com um “T”.
4- Uma falta desqualificante sera indicada com um “D”.
5- As faltas técnicas do Treinador:

v' Falta técnica por atitude pessoal anti desportiva do Treinador
sera indicada escrevendo um “C”.

v' Falta técnica atribuida a um Treinador por outra razdo sera
indicada escrevendo um “B”.

NOTA:

Ao jogador que é averbada uma segunda falta anti-desportiva durante o encontro,
deve ser desqualificado. Deve dirigir-se para o balneario da sua equipa, ou se preferir,
sair das instalagbes desportivas. Um ou varios “D” serao inscritos ao lado da 22 falta
anti — desportiva. Se a 22 falta anti — desportiva é a 5° falta do jogador um “D” sera
inscrito ao lado da mesma.

Um Treinador desqualificado durante o jogo deve ir para o balneario da sua equipa,
ou, se preferir sair das instalagdes desportivas, quando:

v' Lhe é averbada falta desqualificante “D” a titulo pessoal.

v Lhe sdo averbadas 2 faltas técnicas por comportamento anti —
desportivo “C”.

v' Lhe sdo averbadas 3 faltas técnicas (C.B.B, C.B.C..B.B.B.,,
B.B.C.,B.C.B) acumuladas por comportamento anti-desportivo da
parte do treinador — adjunto, de um substituto ou de qualquer
acompanhante sentado no banco da equipa.

Quando uma falta técnica do Treinador é marcada e ha contestagao posterior,

recomenda-se ao Marcador que peca ao Arbitro para precisar a natureza da falta (“B”
ou “C").
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(6) Toda a falta (pessoal, anti desportiva, técnica ou desqualificante) que dé origem a
varios lances livres, deve ser indicada somando o numero de lances correspondentes
(1,2 ou 3 em indice) ao lado da letra: P, U, T,D,C ou B.(ex.: P+— U,).

(7) Todas as faltas contra as 2 equipas implicando penalidades idénticas e
cancelaveis, devem ser indicadas acrescentando um pequeno C (cancelamento) ao
lado das letras: P,U,T,D,C, ou B (Ex: Pc ou Uc).

(8) Se um jogador que cometeu 5 faltas e permanecer no terreno, comete uma nova
falta (62 falta), esta sera inscrita no local de falta do jogador e contara como falta de
equipa. O Marcador anotara esta 62 falta em seguimento das 5 primeiras faltas.

3800021 VALENTE,R.| 11| X| P| Uy, P| T4 Pyl P, .S

falta

(9) Se um jogador que
cometeu 5 faltas, permanece ou regressa, (sem responsabilidade os oficiais de jogo
sera é averbada uma falta técnica “B” ao seu Treinador.

3820001 Treinador — Machado, C é} B,

F. Faltas em situagao de violéncia:

Se 1 ou 2 jogadores suplentes sao desqualificados por terem saido do banco de
equipa por causa do conflito, um “F” sera anotado em cada uma das restantes casas
de faltas.

3750171 PIMENTEL,A| 8| X| P,| P| F F| F| Se o jogador ja cometeu 5
faltas (excluido do jogo) um “F”

sera inscrito a seguir as 5 primeiras faltas.

P, 3750171| FREITAS,J.| 8| X| P2 P| P Pl P| F

Se o Treinador é
pessoalmente desqualificado nesta situagao de violéncia

3820001/ Treinador — MACHADO, C = D, F |F

r
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Se o Treinador -Adjunto é desqualificado nesta situagdo de violéncia.

3820001 Treinador - MACHADO, C

4

B

3470088

Treinador — Adjunto — REIS, J

Em todos os casos de faltas desqualificantes, numa situagao de violéncia, uma falta
técnica B2 sera inscrita por conta do Treinador, a menos que ele proprio tenha uma

falta D2.

3820001

Treinador —- MACHADO, C

Q

B

G. Faltas Desqualificantes de Treinadores ou Substitutos fora da situagéo de conflito.

3790257

JORGE, P

Desqualificante de substituto desqualificante de um jogador depois da 52 falta

3790257 SALDANHA M. 7 X P P P, P:s | P
3820001 Treinador — Machado, C Q B,

3470088 Treinador — Adjunto — Reis, J D
Desqualificante de Treinador.

3820001 Treinador — Machado, C D2

Q

Desqu
alificante de
Treinador -
Adjunto



NOTA:

As faltas desqualificantes averbadas a um Treinador, Treinador — Adjunto, Suplente ou
Acompanhante em situagédo de confliio NAO CONTAM COMO FALTAS DE EQUIPA.

No final de cada um dos 3 primeiros periodos, o Marcador deve tragar uma linha
grossa entre as casas de faltas que foram utilizadas e as que nao o foram. No fim do
jogo, o Marcador deve tracar uma linha horizontal grossa nas casas que nao fora
utilizadas.

2.3 AS FALTAS DE EQUIPA

A. Cada vez que um jogador comete uma falta pessoal, técnica, ou, anti desportiva,
desqualificante o Marcador deve inscreve-la a equipa do jogador que comete a falta.

B. O Marcador deve utilizar as casas previstas para este efeito no Boletim de Jogo
imediatamente por baixo do nome da equipa e por cima dos nomes dos jogadores.
Quatro blocos de 4 casas estao previstos para cada um dos 4 periodos.

Faltas de Equipa

®|1234®1234
®|1234@1234

C. Marcador deve inscrever um X maiusculo nas casas de 1 a 4 a medida que os
jogadores desta equipa cometem faltas.

Faltas de Equipa

®M34® 4
© X

D. No final de cada periodo de jogo e no final do jogo, o Marcador deve tragar duas
linhas horizontais paralelas no interior das casas das faltas de equipa nao utilizadas.

® [I<F=
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FEDERACAO PORTUGUESA DE BASQUETEBOL
ASSOCIAGAO DE _\BAQQHC\'CBQL. DE LISB0A
prova_V_CAWP (% EscaLA0 SENIORES MASCULINGS FIBH
EqulpaAMgﬁM&.L Equipa BWﬁ i
Campo pAVinAC ATL\A'I\ITIC'.O Arbitro PE L-‘Flﬂ SiLVA
sogone A [patad2-08-906 Hors Z0uAQM. Arbitro Auxiliar 1 SiMVA  Arbitro Auxitiar 2 MANVEL AUGUSTO
Equipa A: _RARANJAD MARCHA DO RESULTADO
Descontos de Tempo FALTAS DA EQUIPA A B A B A B A B
CI Periodo (1) E[EX=EH @[ 1Z[214] 1] 1 41|41 81|81 121]121
W periodo @23l @234 ({2 | 2| 71| | 42|a2 82[82 122122
e sy - AE 43]43 83|83 123[123
: 2 e 814 9 44|44 8484 124124
R el | O SR R e S R e
[99606 | COSTA , A. ARER 40
e & 47|47 8787 127|127
ﬂé—‘gg-mﬂse:msf 9. (CAP) 51O 8lels 48|48 83|88 128128
603 %APT%‘I%LI}E o -;‘. % BEdE] 49)49 89 (89 129129
9 ToMAS , @. ) 8| |10 50|50 90]90 130130
99612 |PIVENTEL, A. 137 ik 51| 51 91|91 131|131
99605|50uSA , A. o9 12| 412 52|52 92]92 132]132
99613 IWVALENTE, R 42| 82y 53|53 9303 133}133
99610 | BOM , wi. X 1a[14 54|54 94|94 134[134
9609 JOE&E P. 13| 10 4|15 55/55 95|95 135[135
5%@&365 3 g y 3 }1;‘ :g :E 56 95|96 138f136] |
e TR A 57 o797 137}137
TrinadorAdjunto N SIT2E- RE. T AT i el 1a8)ice
59|59 99 | 99 139139
Equipa B: CINZENTOS 40 ()20 60]60 100[100 140}140
Descontos de Tempo FALTAS DA EQUIPA 21)21 6161 101j101 141141
m Pﬂiudo@W@EIm 22|22 62|62 102{102 142|142
T Periodo @IZI313] GQIZEE] 23|23 63|63 103}103 143143
24|24 64|64 104104 144[144
[CTT] Periodos Suplementares 25|25 65|65 105[105 145145
: Ter 26|26 8666 106106 146{146
e Jogacores NCliogal ;afaf b 27|27 67/67 107|107 147147
03503 [PESENDE . A. (CAD) |H 28|28 68|68 108|108 148148
_50'-? ARADDD . C. 5 29|29 69[69 108}109 149|149
506 |RAMOS . 6 s0fa0 | 70|70 110[110 150[150
05[REBELD, O s 31]a1 7171 i 151[151
504 [FREITAS ,J. 81X 32[32 72|72 112]112 152[152
950 i [TAVARES  A. 9l 33fa3 73[73 113[113 153[153 |
99502|ROQUE . A. i 34|34 74|74 114]114 154[154
9509 [MACHADO, L. 44X 35|35 75(75 115|115 155[155
1ICADRAL . V. |
05T 81 VA, D j 36|36 76| 76 116[116 156/156
540 [MARTING, A: ! 37|37 77|77 17117 157|157
9542 [NiNA, 3. 55X 38|38 78|78 118|118 158[158
Treinador N°25801- VR 4 39|39 79|79 119]118 159159
Treinador Adjunto |8 aoi‘%”%‘mﬁd 4040 80|80 120120 160[160
Marcador N° 52 - MARINA DIAS Resultad Periodo@ A %20 g 13
Marcador Auxiliar N° 33 - Iﬂg@ﬁe L MATA Swi 2 B ‘
Cronometrista N° - HE QUE HOWEL'L- P: mo e G
Operador dos 24" N° PeriodusSngiwnrem:rns A B
Arbitro N° T :
Amiuo:u:munw Arbltro Auxillar 2 N _ ﬂnaJI. Saipe-A S
do Capitiio am casa de protesto !

FIM DO 1° PERIODO

1. Fechar com um circulo os ultimos pontos obtidos por cada uma das equipas.

2. Trancar com uma régua, uma linha horizontal que passe por baixo do nimero do
jogador e ultimos pontos.

3. Reportar no fundo do boletim de jogo o resultado obtido por cada uma das

equipas.
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FEDERAGAO PORTUGUESA DE BASQUETEBOL

ASSOCIAGAO DE _BASQUETEBCL, DE LISB0A
prova _V CAVPEONATO DA PROLICA escaLAo SENIORED WASCULINOS F|BH
Equipa A MMIE_ Equipa B QLU;?& ,\jﬁﬁkﬂ TE Q NZENTOS et

campo_PAVILHAD ATLANT€O Ao DELFIM SI{LVA
Jogon 4 Datad2-08-2000 Hore ZDUA0M. Arbitro Auxitiar 1 (VA Arbitro Auxitiar 2 MANUE ST0
Equipa A: _LARANIAS MARCHA DO RESULTADO
Descontos de Tempo FALTAS DA EQUIPA A B A B A B A B
BE= Periodo (1) = @)X 11 1] 41 81]81 121[121
I3 Peﬂudu@_@_ 1212127112 | a2z 82[82 122[122
rﬁ_l Periodos Suplementares - 8 .} 2 ? :f: :: g: gi :;i :;i
e Jogadores N° :“g“ ; :a;taf 2 gle]s 45]45 85|85 125[125
- o 6|6 46|46 86|86 126[126
01051!9”35, g CAD) g P L Civdrd 4747 87|a7 127127
i) '5;,_ A glels 48|48 as|as 128|128
i £l 9|3 4949 89 (89 129|129
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e e H b
us % 0 12 5252 92|92 132]132
LENTE, €. 111X I3 12| @ 53|53 93|93 133}133
%A HIEIJ [P
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11 peri es 25(27 |1 6565 105]105 145[145
P 73 e 26|26 66|66 108106 146|146
Licenca Jogadores Nl % o 5] (@219 7|67 107f107 147|147
Ej_ﬁg;ﬁess@e A (CAD) [ 2@ 9 68[60 108[108 148148
0507 |ARACTD |, C. 5 29 69]69 108[109 149[149
6 |[EAMOS . F. 6 12| (30| _ 70|70 110{110 150[150
505 |PEBELO, O. 7 31|31 71|71 11111 151151
9950k [FREITAS ,J. 81 IPlp 12| #|32 72|72 112112 152[152
gg%'! ] 1&\)55\025&5}:&- {‘gl’ 33|33 73|73 113|113 153|153
e A [ 34 74|74 114[114 154[154
ngg} H:E-ew;}b zx 35|35 75|75 115|115 155[155
f‘ SOVA, D 5 & (9|36 76|76 116[116 156|156
510 MAQTH:LS Al Al 37]a7 77|77 17|17 157|157
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Treinador N925 5 A 39|39 79|79 119{119 158[159
Trainador Adjunto |8 - QLIVEIRAY. = 40[40 80{80 120120 160}160
Marcador N° 5% - MARINA IXAS Resultado Poriodo (D) Aﬁ_g: B
Marcador Auxiliar N° 33 - TSABEL MATA Periodo A B
c ista N B~ HLhElOdE HOWEL L e a =
Operador dos 24" N° CARS Periodos Suplementares A B
fr‘::::n’:marlm Arbitro Auxiilar 2 N*, B fiactoltina: Fiien A EqnipaB
‘Assinalura da Capitio om caso de protesio Equipa

FIM DO 2° PERIODO
1. Fechar com um circulo os tltimos pontos obtidos por cada uma das equipas.

2. Trancar com uma régua, uma linha horizontal que passe por baixo do nimero do
jogadores e ultimos pontos.

3. Reportar no fundo do boletim de jogo o resultado obtido por cada uma das
equipas.

4. Trancar com duas linhas paralelas horizontais os espagos vazios dos descontos
de tempo e faltas ndo utilizados por cada equipas.
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campo_PAVILHAD ATLANTICO _ Arito DELFIM STWVA
sogone A |patad2-08-9067 Hora ZOWA0M. Arbitro Auxiliar 1 S{WVA _ Armitro Auxiilar 2 J UG (4]
Equipa A: _EARKANIAD MARCHA DO RESULTADO
Descontos de Tempo FALTAS DA EQUIPA A B A B A B A B
= Periodo (D[RR OKEEE 1)1 a1|g7 19 8181 | 121]121
X1 Periodo @ RERXI @A12I3121| [ [ 221719 [ #]42 82|82 122[122
3|3 gl e 83|83 123|123
CLL] Periodos Suplementares = Al 918 @l B4[84 124124
u"":"w Jogadores N, 2 :";wf = A1 E 45|45 85|85 125(125
— 6|6 S | 46|48 8686 126[126
6'3 % .:} CEAP) g : & 71@) a7|a7 87|87 127127
6] Elels & 48 88|88 128[128
603 P'ﬁﬁ'ﬁ\ A 7 A EdE] 49]49 89|89 129]129
S @, a 8| 910 50[50 90]90 130[130
29612 |PIMENTEL, A 9[x 11134 [k 51/ 51 91]91 131[131
99605 A 42| 212 52|52 92|92 132|132
35 gi{% ALENTE L. : > 42| 8liE)ih 53|53 93]e3 133133
201 VY i4f14 54|54 94|94 134[134
gg%ﬂi? JOKCE , P 3 0] sl 7 55|55 9595 135[135
UL IDICAVO . 5. 1616 5656 9696 136[136
.,?,E,mlr 32204 = R Pl 57[57 o7s7 137137
Treinadcr NOINIET - RS, T 8| @18 5858 9898 138138
Equipa B: _ CINZENTOS 10| ©w il 5959 99 |99 139[139
o (2920 60}60 100]100 140[140
Descontos de Tempo FALTAS DA EQUIPA 21j20| 9 61]61 101101 141|141
WH Periodo DEEFRX]| QXEERE]| [10].22]22 62|62 102102 142142
Periodo @ RIXXX| @TIZE14] 23|22y 63|63 10af108 143[143
24 | 64]64 104]104 144144
ED Periodos Suplementares 25125"| 14 65|65 105105 145[145
N° da . TET raies 2626 66/68 106[106 146[146
Llnom;a & t:n oras - I:I' SR 2|9 67|67 107]107 147[147
(] 28 9 6868 108{108 148[148
gg:gg Q%AHOS = Z 1212612 69[69 109[109 149[149
99.-'_)05 BANCS C' _(; 2 @3 (8. 70{70 110110 150{150
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CEWAIS m&u v 33[33 73|73 113113 153[153
0950 9 [MAGHADO . L. 11X OAMsA1F] T7al7a 114jt1a 154fi54
095/ T [SAZRAL. . V. BN 35|35 75|75 115115 155[155
Y514 IS[LVA, R h 76[76 116[118 158158
510 I[MARTING, A i 37|37 77|77 17117 167[157
9D1§.|_;EA . CAEIED) 78|78 118|118 158158
M-_ﬁwmjw 4 ol3g (D] [ 7o]70 119[119 150[159
Treinador Adjunto ({8 ml =) 12, "6
40 80|80 120{120 160160
Marcador N° - MARTNA TRAS Ri | Periodo (1) A L
Marcador Auxiliar N° 33 - TSABEL, WATA Periodo ,q-'i :7
Cronometrista N° HENEI® Periodo A B 1
Operador dos 24" N° 1) Periodo A O
o = - Periodos Suplementares A B
Arbitro Auxiliar 1 N° Arbitro Auxiliar 2 N° R o fnsl; Equlen A Equipa B

FIM DO 3° PERIODO

Fechar com um circulo os ultimos pontos obtidos por cada uma das equipas.

1.

2. Trancar com uma régua, uma linha horizontal que passe por baixo do nimero
dos jogadores e ultimos pontos.

3. Reportar no fundo do boletim de jogo o resultado obtido por cada uma das

equipas.
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92]{% ZB‘(\}H e (S 42| 8l 53|53 93|93 133]133
e 4 = 14[14
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fsozldeaiy €. i A e I LD L
GO0BI0E Pers o = 12 :fg ;:11 :3 110[110 150[150
?:ﬂ“ EQE.ITAF! ’,j. B ,2 -2! = l? =t 111)111 151|151
990{ -IA“AQESIA‘ 9 1 S5 ] 2 112{112 152|152
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w 05 EMIE B
Arbitro A 1 - Arbltro Auociliar 2 . SomhomeM:  temeiA Equiips B
L

FIM DO 42 PERIODO

Fechar com um circulo os ultimos pontos obtidos por cada uma das equipas.

1.

2. Trancar com uma régua, uma linha horizontal que passe por baixo do nimero
dos jogadores e ultimos pontos.

3. Reportar no fundo do boletim de jogo o resultado obtido por cada uma das
equipas.

4. Trancar com duas linhas paralelas horizontais os espagos vazios dos descontos

de tempo das equipas, ndo utilizados

0
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Nda | ©  jpgadores Nl Faltas 2le]s 45|97 | 8585 125[125
Licenga 12345
%9506 A T ol 6|6 S5 | 4646 86|86 1261286
60 M 3 an=g 4 47[4719 8787 127127
€07 [VA: 1053, @ Elels B1Ge 4 8888 128[128
603 | BAPTISTA A 7 90| T [ h| ®|s]Q 8989 129}129
ggﬁﬂ,_w. g P 8|10 50/50 90]90 130[130
29612 |PIMENTEL, A. FIES T 13 gl | 5| 21]51 91e1 131[131
SOUSA . A oD = 42 [ 4]12 8l esZD] | oz2]e2 132132
‘321‘% %M E,R. i Ej_ 42| elig)i 5353 9393 133133
¢ == 14114 10 [ #15¢ 14k 94|94 134{134
%;637 ‘Jm?.(QE B %X 10 7 55|55 9595 135[135
- = 1616 | |8 |6|5¢€112] | o6]os 136/136
nﬂ(;ﬂﬂiﬁgg&é 2 3 g - A7 6] wls o7[s7 1arfiar| |
Trclrladurﬂ_zjm !ﬂlgg ﬁ:ﬁ 3z 8|18 58|58 98|98 138]138
Equipa B: _CINZENTOS 101 @l (il (10 [a8[58 (P [o8]00 139[139
10l | 1] ®]e0 100}100 140[140
Descontos de Tempo FALTAS DA EQUIPA 2127 [ 9 1] 61 101f101 141]141
periodo (D RIRFX] QKERD | |10].22]22 g 102[102 142[142
=] RIERX] @) FEXX 23|22'| by 63]63 103}103 143[143
R rerwos 91 2Al2e " 1 sA[e#[Q ]| [104f104 144[144
I :: 24 40| ®les 105105 145[145
N° da 2l 26 66|58 |1l 106[106 146[146
”“;; Jogstore M vdrdii 9] Tio7f07 147;14?
2K S ® éA;fﬁPi k4 1P~ 28()| 9 C) 108108 148[148
ET QAMDG .‘-'F. BIX | 19| 28|29 89 109109 149[149
OS0BIE BE .5 3" 12| @3 |8 I\ [7olfo 110[110 150[150
950k [FRE (TAS 1. 8Ix NS S\ [ mld] | [wnafime 151]151
49501 TAVARES . A T 17 G e e I VA T 2 B 2 2
09502IR000E A 33|33 73|73 13[113 153}153
9950 [MABHADO . L. i A Ak 74|74 114114 154/154
0057 |@, " P _| 3535 75|75 115[115 155}155
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S I ©le] |6 MEED 136136
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1. Fechar com um circulo os ultimos pontos obtidos por cada uma das equipas

2. Trancar com um régua duas linhas horizontais que passe sobre 0 niUmero dos
jogadores e ultimos pontos

3. Reportar no fundo do boletim de jogo o resultado obtido por cada uma das
equipas.

4. Registar o resultado final e escrever o nome da equipa vencedora

5. Tragar com uma linha diagonal que va até ao fim da coluna dos pontos restantes,
possiveis de obter, por cada equipa.

6. Trancar com duas linhas paralelas horizontais os espa¢os vazios dos descontos
de tempo e faltas ndo utilizados por cada equipas.

7. Risca(s) as linhas do(s) nomes do(s) jogadore(s) que néo jogaram.

t



2.4 DESCONTOS DE TEMPO (DT) CONCEDIDOS.

@ 1° Meio-tempo 2 DT podem ser concedidos a cada
equipa durante a 12 parte (1° e 2°

@ 2° Meio-tempo periodo).

3 DT podem ser concedidos a cada
Periodo Suplementar equipa durante a 22 parte (3° e 4°
Periodo).

1 DT pode ser concedido a cada
equipa durante cada periodo
suplementar.

O registo dos descontos de tempo faz-se da seguinte forma:

Inscrevendo o minuto de jogo a que foi solicitado, no interior do espago apropriado; 5 ?,‘?

No final de cada parte do jogo ou cada periodo suplementar, as casas nao utilizadas
serao trancadas com 2 linhas horizontais paralelas.

2.5 FIM DOS 3 PRIMEIROS PERIODOS

0l 10 No final de cada um dos 3 primeiros periodos, o Marcador

devera:
8 11
12 (4| 1- Tragar com 1 circulo espesso no ltimo nimero dos pontos
13| 13 marcados por cada equipa e tracar uma linha grossa horizontal

por baixo desse numero e por baixo do numero dos jogadores
14114 que marcaram esses Ultimos pontos.

E r&fﬁ@

2- Relativamente a cada equipa inscrever o resultado obtido em cada periodo na parte

apropriada em baixo na folha de marcagao

_J



e (I) 0 A g1 B 5 e () : A

Périnde @ A B Périnde @ A

Pobngations ¢ A

3- Riscar com 2 linhas horizontais paralelas as casas de faltas ndo utilizadas das
equipas

@ X ==

4- Tragar uma linha grossa entre as casas das faltas de jogadores e de treinadores
que foram utilizadas e as que nao foram utilizadas.

3770088 Reis J 4 X P
3750171 Jorge, P 8 X P, P
3800021 | Sousa,J | 11 X P U, P T4

2.6 FINAL DO JOGO
A. EMPATE

il M (1) Tracar um circulo a grosso no ultimo numero dos pontos marcados
4 70|10 por cada equipa e tracar uma linha grossa horizontal sob esses
il ‘2| numeros assim como por baixo do numero dos jogadores que

4 Lﬂl_ marcaram esses ultimos pontos. As equipas ndo mudam de cesto
72173 (continuidade do ultimo periodo).

(2) Inscrever o resultado obtido por cada

equipa durante o 4° periodo na parte propriada

Periodo1 A 11 B15 o 0 o> A11B 17
em rodapé do Boletim de Jogo. eriodo

Periodoz A 17 B 20 Periodo4 4 27 B 2

. . . . Periodo Suplementar
(3) Riscar com 2 linhas horizontais paralelas as A B

casas de desconto de tempo néo utilizados.



I OS OUTROS DEVERES DO MARCADOR

O Marcador, além de cuidar do Boletim de Jogo e direccionar a seta de posse
alternada, caso nao haja marcador auxiliar tem também outras tarefas

O boletim de jogo é assinado na cabina dos arbitros.
1. COMUNICACAO
S6 o Marcador comunica ao Arbitro que os Oficiais de Mesa estao prontos.

Deve fazer sinal “OK” em direccdo dos Arbitros a cada inicio de cada periodo,
igualmente é o responsavel pela resposta a uma solicitagdo pontual dos arbitros

2. LEVANTAR AS PLACAS DE FALTAS DE JOGADORES
Quando e como levantar as placas?

Quando uma falta € cometida por um jogador, o Marcador deve, depois de a registar
no boletim de jogo, anotar as penalidades que lhe dizem respeito e registar nas faltas
de equipa, levantar a placa com o numero de faltas desse jogador. Essa placa devera
ser visivel aos Treinadores, Jogadores, Arbitros e, Publico. Para os Arbitros, a placa
levantada sera o sinal convencionado para reinicio do jogo.

ATENCAO: No caso de uma 5? falta de jogador imediatamente, a placa é levantada e
simultaneamente accionado o sinal sonoro

Casos Particulares:

A) Se 2 faltas sdo assinaladas consecutivamente ao mesmo jogador, (por exemplo
uma falta pessoal e uma falta técnica), o Marcador levantar simultaneamente as 2
placas correspondentes e s6 numa méao; se a falta pessoal é a 5° falta e a falta técnica
€ a 62, o jogador passa a ser automaticamente substituto. Por isso uma falta “B2” sera
anotada ao Treinador.

B) Se uma falta é assinalada a um jogador de cada equipa. O Marcador levantara,
com as 2 maos, as placas com o numero de faltas de cada jogador dirigindo cada
placa para o banco da equipa correspondente, se os dois jogadores tém o mesmo
numero de faltas, o Marcador levantara e dirigira sucessivamente a placa em questao
primeiro de um lado, depois do outro lado do banco de equipa.

C) Se uma 22 falta anti desportiva é assinalada ao mesmo jogador. Depois de ter
levantado a placa indicando o numero de faltas do jogador, o Marcador deve
imediatamente fazer soar o sinal sonoro dando indicagdo ao arbitro que o jogador
deve ser desqualificado.
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3. COLOCAR OS SINAIS DAS 4 FALTAS DE EQUIPA

A PARTIR DE QUANDO?

Quando uma equipa cometeu 4 faltas de jogadores durante o mesmo periodo, o
Marcador dara indicagdo para ser colocado o sinal de faltas de equipa na mesa dos
Oficiais na extremidade mais proxima do banco da equipa que acabou de cometer a
sua 42 falta, de forma a que seja bem visivel pelos Treinadores, Jogadores e Arbitros.
EM QUE MOMENTO?

Devera ser colocada apds a bola a ter ficado viva a seguir a quarta falta de equipa ou

no momento em que a equipa comete a sua quinta falta no mesmo periodo de bola
morta.

4. PEDIR OS DESCONTOS DE TEMPO

QUEM SOLICITA OS DESCONTO DE TEMPO AO MARCADOR?
Para solicitar um desconto de tempo, o Treinador ou Treinador-Adjunto deve
estabelecer um contacto visual com o Marcador ou dirigir-se @ mesa dos Oficiais e,

claramente, solicitar um desconto de tempo, fazendo com as maos o sinal
convencionado.

Se o Treinador é o Capitdo de equipa, mesmo estando a jogar devera pedir o
desconto de tempo ao Marcador.

QUANDO E COMO O MARCADOR INTERVEM?

O Marcador indica aos Arbitros que um pedido de desconto de tempo foi solicitado,
fazendo soar o seu sinal assim que a bola esteja “morta”.

Depois, fara o sinal respectivo indicando o banco do Treinador que pediu o desconto
de tempo.

No caso de uma 52 falta a um jogador seguida de um desconto de tempo, o Marcador
devera proceder ao pedido de substituicdo antes do pedido do desconto de tempo.

As indicacdes seguintes devem ser respeitadas:
O pedido de desconto de tempo aos Arbitros deve ser feito pelo Marcador:

0 ANTES que a bola esteja a disposicao de um jogador para a reposi¢cao da bola
fora de campo. (Bola Viva)
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0 ANTES que a bola esteja a disposicdo de um jogador para a execugdo do
primeiro ou Unico lance livre (Bola passada pelo Arbitro activo).

Se o Arbitro esta a sinalizar uma falta, o Marcador deve esperar que ele termine a sua
comunicagao com a mesa dos Oficiais.

e Desconto de tempo apds cesto obtido.

Um desconto de tempo pode ser concedido, a equipa que sofreu (ou
quando é solicitado um desconto de tempo no caso em que o cesto
tenha sido consumado mas a bola ainda nao esteja viva) cesto se for
pedido ANTES DE A BOLA ESTAR VIVA.

Nesta situacdo o Cronometrista para imediatamente o cronémetro de
jogo quando a bola entra no cesto, toca o sinal e utiliza os gestos
apropriados informando os arbitros que um desconto tempo foi pedido.

¢ Nas situacdes de cesto obtido com falta pessoal, € o Marcador que acciona o sinal
sonoro fazendo o gesto apropriado indicando o banco do treinador que pediu o
desconto de tempo

ATENCAO:
Durante os 2 ultimos minutos do 4° periodo ou do periodo suplementar, o cronédmetro

de jogo esta parado apds cesto obtido. Porém, nesta situagao, a equipa que marcou o
cesto nao pode beneficiar de um desconto de tempo.

AO RETOMAR O JOGO A SEGUIR A UM DESCONTO DE TEMPO

O Marcador e o Marcador Auxiliar devem proceder a contagem dos jogadores de
ambas as equipas.

NOTAS DIVERSAS:

Um desconto de tempo dura 1 minuto e decorridos 50 segundos o Cronometrista
avisara o Arbitro fazendo soar o seu sinal.

Cada equipa pode beneficiar de 2 descontos de tempo durante a 12 parte e de 3
descontos de tempo durante a 22 parte do jogo.

Os 2 descontos de tempo da 12 parte podem ser concedidos durante o 1° periodo e/ou
2° periodo; Os 3 descontos de tempo da 22 parte podem ser concedidos durante o 3°
periodo e/ou 4° periodo; a escolha do Treinador.

Os descontos de tempo de uma mesma equipa podem ser concedidos
consecutivamente.

O pedido de desconto de tempo pode ser anulado até o Marcador (ou o

Cronometrista) fazer soar o sinal sonoro.



O Marcador deve sempre avisar os Arbitros quando um Treinador esgota os descontos
de tempo relativos a 12 ou a 22 parte do jogo (incluindo os periodos suplementares).

Esta Comunicacéao efectua-se assim que o Arbitro concedeu o desconto de tempo.

4. PEDIR AS SUBSTITUICOES DOS JOGADORES

QUEM PEDE A SUBSTITUIGAO DE UM JOGADOR?
O Substituto deve:

- Apresentar-se pessoalmente ao Marcador,

- Estar pronto a entrar em jogo imediatamente,

- Pedir claramente uma substituicdo fazendo com as maos o sinal convencionado ou
sentando-se na cadeira das substituicoes.

QUANDO INTERVEM O MARCADOR?

O Marcador deve indicar que um pedido de substituicdo foi solicitado fazendo soar o
sinal assim que:

- A bola fica morta.
- O crondmetro de jogo esta parado.

- O Arbitro que assinalou uma falta, terminou a sua comunicacdo com a mesa dos
Oficiais.

A seguir faz o sinal correspondente

O pedido do Marcador ao Arbitro deve ser feito antes que:

- A bola esteja de novo a disposi¢cdo de um jogador para a sua reposi¢cao de fora do
campo.

- A bola esteja a disposigdo de um jogador para o primeiro ou unico lance livre.



DISPOSIGOES PARTICULARES PARA AS SUBSTITUIGOES

1- Depois de qualquer apito do Arbitro (violag&o, falta, situagéo de bola ao ar).
E uma ocasido de substituigdo para as duas equipas.

2- Quando surge um desconto de tempo.
Se uma substituicdo é solicitada durante um desconto de tempo de equipa, o
substituto deve apresentar-se ao Marcador. Ele passa de substituto a jogador a

partir desse momento.

Depois de um desconto de tempo, o Marcador e Marcador auxiliar deve sempre
verificar que n&o houve substituicdes de jogadores n&o autorizadas.

NOTA:

Se um jogador tem de ser substituido porque cometeu a sua 52 falta pessoal e ha um
desconto de tempo solicitado, a substituicdo desse jogador deve ser feita antes de ser
concedido o desconto de tempo.

(3) Depois de uma paragem de crondmetro solicitada pelo arbitro.

Quando o jogo € interrompido por decisdo do Arbitro (exemplos: a bola vai para longe

depois de um cesto obtido; o piso esta molhado; existe um objecto estranho no
terreno, etc.) as duas equipas podem efectuar substitui¢oes.

(4) ATENCAO:

Uma oportunidade de substituicdo pode ser concedida nos dois ultimos minutos do 4°
periodo ou de cada periodo suplementar, quando o cronédmetro de jogo parou apés
cesto obtido. A substituicdo é possivel para a equipa que “sofreu” o cesto. Nesta
situagao, a equipa que obteve o cesto pode, também ela, beneficiar de substitui¢oes.
(5) Anulacao de uma substituigao.

O pedido de substituicdo pode ser anulado até soar o sinal do Marcador.

Um jogador que foi substituido, ndo pode regressar ao campo de jogo e o substituto
que passou a jogador ndo pode deixar o campo de jogo, antes que uma nova
contagem de crondmetro tenha acontecido

(Excepcgao: erro corrigivel).

(6) Substituicdo apds os lances livre

O jogador que deve executar 1 ou mais lancamentos de lances livres ou qualquer
outro jogador pode ser substituido nas
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Condigbes seguintes:

v" Que o pedido de substituicdo seja feito antes que a bola
seja posta a disposicdo do jogador para o primeiro ou
unico Lance Livre.

v" Que o ultimo ou unico lance livre seja marcado ou que
depois do ultimo ou unico lance livre marcado ou néo, a
bola passe a ficar ou fique morta.

Nenhuma substituicdo é permitida entre lances livres.
Se uma falta é cometida durante os lances livres, as substituicbes e descontos de

tempo s6 podem ser feitas apds a execucdo do ultimo lance livre da primeira
penalidade.

6. SETA DE POSSE DE BOLA ALTERNADA

A seta de posse de bola alternada deve ser manipulada como segue:

Quando uma equipa ganha posse de bola apés uma bola ao ar inicial, o Marcador
posiciona a seta na direccdo do ataque da equipa que nao beneficia desta primeira
posse. Posteriormente invertera o sentido da seta a cada situacéo de bola ao ar, assim
que a bola toca legalmente um jogador dentro de campo apods reposicao de fora de

campo.

O marcador deve virar a seta no final do segundo periodo (adaptando-a a alteragéo de
campo por parte das equipas), sob o controle do Arbitro.

7. AS OUTRAS OBRIGACOES DO MARCADOR
O Marcador € responsavel pelo Boletim de Jogo. A sua fungédo comega quando recebe
um exemplar a sua chegada e acaba quando, no final do jogo, o Arbitro assina o

Boletim.

Durante todo esse tempo n&do se deve separar do Boletim de Jogo, excepto para que o
Arbitro proceda a sua conferéncia.

O sinal do Marcador s6 se deve fazer ouvir quando a bola esta morta e o cronémetro
de jogo parado.

O Marcador é o oficial de mesa que estd em relacdo permanente com os Arbitros.
Deve existir sempre um contacto visual.

Se, antes de comecar o jogo, o Marcador descobre que um jogador, nao faz parte dos
indicados pelo treinador para o cinco inicial, deve avisar imediatamente os Arbitros.

_J



O MARCADOR AUXILIAR

O marcador auxiliar garante que os dados que estéo inscritos no Boletim de Jogo séo
coincidentes com os do quadro electrénico.

Assiste o Marcador antes, durante e depois do encontro ou seja desde o inicio das
inscricdes no Boletim de Jogo.

As suas funcdes ndo devem contrariar as dos outros oficiais.

Se ha desacordo entre o quadro electrénico e o Boletim de Jogo deve ser o Marcador
a fazer com que o quadro electrénico seja corrigido. Na davida, se uma ou outra
equipa levanta objecgbes quanto a correcgdo, deve informar o Arbitro assim que a
bola fica morta e o cronédmetro parado.

O CRONOMETRISTA _ F._._?:
\

A. OS DEVERES DO CRONOMETRISTA

1. INFORMAR O ARBITRO

Avisar o Arbitro que faltam 23 minutos para o inicio de jogo.

e 20 minutos antes do inicio do jogo, o cronometrista deve colocar o cronémetro a
funcionar para a contagem dos 20 minutos que antecedem o inicio do jogo.

e Auvisar o Arbitro 6 minutos antes do inicio do jogo para apresentacdo das equipas
(desde que haja)

e Avisar o Arbitro que faltam 3 minutos para o inicio de jogo e do 3° periodo.

e Informar as equipas com o seu sinal, que faltam 1m. 30s. Antes do inicio do 1° e
30

e Deve deslocar-se ao balneario para avisar os Arbitros 5 minutos antes do inicio da
22 parte.

e O Cronometrista avisa o Arbitro com o seu sinal 30 segundos antes do inicio de
cada periodo ou de cada periodo suplementar.

2. MEDIR OS TEMPOS DE JOGO E DE PAUSA

O Cronometrista deve dispor de um crondémetro de jogo e de um cronémetro de
descontos de tempo.

O Cronémetro de jogo serve para contar os periodos de jogo e o intervalo antes do
inicio do jogo.
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O Crondmetro de descontos de tempo serve para contar os tempos mortos, as pausas
no jogo por incidente, os intervalos entre cada periodo e entre os periodos
suplementares.

O Cronometrista indica, com o sinal sonoro, o fim do tempo de jogo de cada periodo e
de cada periodo suplementar.

3. O SINAL SONORO DO CRONOMETRISTA INDICA O FIM DO TEMPO DE
JOGO

Se o sinal nao foi ouvido, ele deve usar outro meio para avisar o Arbitro.

Quando ha um desconto de tempo de equipa, assim que o Arbitro faz o sinal desconto
de tempo ele pde o crondmetro de descontos de tempo a funcionar e passados 50
segundos faz SOAR O SEU SINAL.

Quando um desconto de tempo é pedido pela equipa que “sofreu” um cesto, o
cronometrista deve imediatamente parar o crondmetro de jogo e fazer soar o seu sinal
para informar os Arbitros do pedido de desconto de tempo

.B. AS OPERACOES DE CRONOMETRAGEM:

1. O CRONOMETRO DE JOGO DEVE SER ACCIONADO:

Na bola ao ar inicial, assim que a bola, depois de ter atingindo o seu ponto mais alto,
€ tocada legalmente por um saltadores.

Depois do ultimo ou unico lance livre ndo convertido quando a bola toca num jogador
dentro de campo.

Apds uma reposicao de bola fora de campo quanto a bola toca um jogador dentro de
campo.

2. 0 CRONOMETRO DE JOGO DEVE SER PARADO:
No final de cada periodo ou periodo suplementar.
Quando um dos Arbitros apita.

Apds cesto obtido nos dois ultimos minutos do 4° periodo ou de cada periodo
suplementar.

Um cesto de campo é obtido contra a equipa que tinha solicitado.:

» Um desconto de tempo;



NOTA:No caso de mau funcionamento ou de mau manuseamento do cronémetro de
jogo, o Arbitro pode pedir ao Cronometrista uma estimativa do “tempo errado” a mais
ou a menos com 0 objectivo de corrigir o tempo de jogo. No entanto, a decisao final
sera tomada pelo Arbitro sendo da sua responsabilidade.

C. TEMPOS ESPECIFICOS
CRONOMETRISTA

O Cronometrista, através do crondmetro de jogo e do cronémetro de descontos de
tempos, deve medir os tempos seguintes:

15 Segundos: Tempo concedido a um jogador lesionado para recuperar.

30 Sequndos: O cronometrista avisa o Arbitro 30 s. Antes do inicio do 2° e 4° periodos
e qualquer periodo suplementar.

50 Segundos: O cronometrista faz soar o seu sinal quando estdo decorridos 50
segundos de um desconto de tempo.

1 Minuto: Duracido de um desconto de tempo.

1 Minuto 30 segundos: O cronometrista avisa o Arbitro, para este avisar as equipas e
os Oficiais que falta 1m. 30s. Antes do inicio do 1° e do 3° periodo. Ao mesmo tempo,
convida as equipas para se sentarem no banco. O cronémetro deve ser afixado a 10
(duracéo de um periodo), minutos.

Antes do inicio do 2° e 4° periodo, quando passou 1m.e 30s., o cronometrista deve
fazer soar o seu sinal.

2 Minutos: Intervalo entre o 1° e 2° periodo e entre o 3° e 4° periodo. Intervalo antes
de cada periodo suplementar

3 Minutos: O cronometrista avisa o Arbitro 3 minutos antes do 1° e 3° periodos.

5 Minutos: Duracdo de um periodo suplementar (tempo de jogo efectivo) o
cronometrista deve avisar os Arbitros 5 minutos antes do inicio da 22 parte.

6 Minutos: Se houver apresentagdo das equipas, o cronometrista avisa o Arbitro 6
minutos antes do inicio do jogo.

10 Minutos: Duragao de um periodo (tempo de jogo efectivo).

15 Minutos: Duragao do intervalo entre o 2° e 3° periodo.

20 Minutos: Contagem de tempo precedendo o inicio do jogo.

23 Minutos: Deve avisar os arbitros que faltam quase 20 minutos para o inicio do jogo

Assim como todos outros tempos a pedido do Arbitro.
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OPERADOR DE 24 SEGUNDOS
1. CARACTERISTAS DO ARARELHO DE 24 SEGUNDOS
O aparelho de 24 segundos deve ser feito e operado de forma a que:

¢ Quando nenhuma equipa tem posse de bola efectiva, nenhum numero deve
aparecer no aparelho.

e Quando o aparelho esta parado para uma reposigao de bola de fora do campo
€ que nao ha direito a novos 24 segundos, ele possam arrancar a partir do
tempo que estava afixado.

e A contagem comec¢a quando um jogador toma o controle de uma bola viva no
terreno e a contagem termina quando:

v" A outra equipa toma a posse de bola.
v" Num langamento quando a bola tocou o aro.
v" O jogo para por uma acgao imputavel ao adversario da equipa que

controla a bola (incluindo espectadores).
Quando o jogo é parado por uma ac¢ao nao imputavel por nenhuma das equipas.

2. COMO OPERAR O APARELHO DE 24 SEGUNDOS
Crondémetro de jogo parado:

O aparelho de 24 segundos ndao mostra qualquer digito, na condi¢ao que um periodo
de 24 segundos ndo esteja a decorrer para a equipa que controlava a bola no
momento de paragem do cronémetro.

Crondmetro de jogo a funcionar:

Assim que um jogador toma o controlo da bola viva dentro de campo, o aparelho de 24
segundos comega a funcionar.

Quando ha um langamento ao cesto, o aparelho é parado o mostrador deve ficar a
“negro” assim que a bola toca no aro ou entra no cesto, até que um jogador retome o
controlo de uma bola viva dentro de campo — (Retomada de contagem dos 24
segundos)

No caso de cesto obtido, a afixagdo dos 24 segundos efectua-se assim que a bola
estd a disposigao do jogador que faz a sua reposi¢ao de fora de campo.

Quando um adversario ganha a posse de bola efectiva (intercepgao), pretende-se uma
rapida reposi¢ao a 24 segundos sem parar o aparelho.

Precisao: o simples facto que um adversario toque na bola ndo chega para iniciar um
novo periodo de 24 segundos se for a mesma equipa que fica com o controle da bola
(um toque né&o é controlo de bola).

_J



3. SITUACOES

O aparelho de 24 segundos deve ser parado e posto nos 24 segundos sem qualquer
numero no mostrador assim que:

v

AN

Um Arbitro apita uma falta ou uma violagdo recomenda-se uma
pequena pausa no sentido de nos certificar-mos que nao existe
qualquer outra sangcdo no mesmo periodo de bola morta que possa
provocar a manutencéo do tempo remanescente dos 24” segundos;
Um langamento de campo a bola entra no cesto;

Um langamento de campo a bola toca no aro;

O jogo é parado devido a uma acc¢ao relacionada com a equipa que
nao tinha a posse de bola;

O jogo é parado por causa nao relacionada com nenhuma das
equipas, a ndo ser que os adversarios sejam colocados em
desvantagem. Nesta situacdo o Operador deve esperar pelo sinal
do Arbitro.

O aparelho de 24 segundos deve ser parado mas nao reposto em 24 segundos,
quando uma equipa que tinha previamente a posse de bola, efectua a sua reposi¢cao
de fora do campo em consequéncia de:

v
v
v

A bola ter saido pelas linhas limite;

Um jogador da mesma equipa ter-se acidentado;

Uma situagdo de bola ao ar em que a seta de indicacdo de posse
de bola alternada indica que a equipa que anteriormente tinha a
sua posse continua a atacar.

Uma falta dupla;

Cancelamento de iguais penalidades contra as duas equipas.

Por determinacgéo do arbitro nos casos permitidos pela regra.

O aparelho dos 24 segundos deve ser parado com numerag¢ao apagada na situagao

seguinte:
v

v

Quando faltam 24 segundos ou menos para jogar no crondmetro de

jogo antes do fim de um periodo ou de um periodo suplementar.

O operador anuncia em voz alta os 10 ultimos segundos indicados
no aparelho de 24”.

NOTA: Se o sinal dos 24 segundos toca e os Arbitros ndo apitam, o cronémetro
de jogo ndo deve parar e o jogo continuar.




NORMAS

ANTES DO INICIO DO JOGO

RECOMENDAGCOES PARA OS OFICIAIS DE MESA Chegada dos
oficiais de mesa (tempo necessario de acordo da competicao)

Teste completo dos aparelhos.
(inicio, paragem, programacao dos periodos, periodo suplementar, ...)

- Reunido antes do jogo com todos os intervenientes numa sala ou balneario dos
arbitros,

ACCIONAMENTO DO CRONOMETRO (HORA INiCIO DE JOGO = H)
H menos 40 a 25 minutos

Preparacdo do boletim pelo Marcador e pelo Marcador Auxiliar e verificagdo do
material.

H menos 20 minutos

Pelo menos 20 minutos antes da hora marcada para o inicio do jogo, cada treinador ou
seu representante, deve fornecer a lista dos membros da sua equipa.

H menos 10 minutos

Cinco iniciais indicados pelos treinadores. Assinatura dos treinadores.
H menos 6 minutos

Apresentacio das equipas.

H menos 3 minutos

Sinal sonoro para advertir as equipas e os Arbitros dos 3 minutos. (A modular em
funcdo do ambiente do pavilh&o).

Se a apresentacao eventualmente ndo tiver terminado, parar momentaneamente o
cronémetro de jogo aos 3 minutos, e reaccionado ao apito dos 3 minutos pelo Arbitro.

H menos 1 minuto e 30 segundos

Prevenir o Arbitro e colocar o cronémetro de jogo a 10 minutos pronto para comecar o
jogo.
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AVISOS

Além das disposicoes detalhadas nas Regras Oficiais de Basquetebol para o
cumprimento da tarefa de cada um dos oficiais de mesa, deverao ser aplicados os
avisos gerais e particulares descritos abaixo.

AVISOS GERAIS

Deve ser estabelecida uma comunicagao verbal permanente entre os oficiais de mesa.
Qualquer oficial de mesa que tenha conhecimento de um pedido de desconto de
tempo ou de substituicdo, deve anuncia-lo em voz alta. Este anuncio sera repetido, em

ultimo caso, pelo marcador para confirmar o registo.

Aquando do intervalo, os oficiais de mesa podem relaxar em local colocado a sua
disposicao.

No final do jogo todos os oficiais de mesa saem em conjunto do local da mesa e fazem
cumprir as formalidades administrativas de fim de jogo.

AVISOS PARTICULARES
PARA MARCADOR AUXILIAR
Um cesto € obtido.

O Marcador Auxiliar anuncia o numero do jogador que converteu o0 cesto e o
respectivo numero de pontos.

(exemplo: A8 - 3 pontos).

O Marcador Auxiliar valida o novo resultado indicado pelo Marcador (dizendo por
exemplo “OK”) e inscreve-o no aparelho electrénico correspondente.

Uma falta é assinalada.

O Marcador Auxiliar anuncia, conforme a sinalizagdo do Arbitro, a equipa “A” ou “B” e
0 numero do jogador que cometeu a falta, assim como o tipo da falta e eventualmente
o numero de lances livres (exemplo: falta pessoal de A8 — P2)

Quando o Marcador tiver levantado a placa indicadora do numero de faltas do jogador,
0 Marcador Auxiliar valida o niumero de faltas do jogador e da equipa no respectivo
aparelho electrénico.



PARA O MARCADOR
Durante o jogo o Marcador deve:

Repetir todas as informagdes que recebe: cesto obtido falta assinalada, pedido de
desconto de tempo ou substitui¢ao.

Relatar todas as inscricdes que faz no boletim de jogo.

No final dos procedimentos de fim de jogo, o marcador entrega a cada equipa o (s)
exemplar (es) do boletim de jogo que lhe é (sdo) destinado (s)

Um cesto é obtido

Apos a inscrigdo dos pontos, o Marcador anuncia o novo resultado. A leitura do
resultado é feita da esquerda para a direita, indicando o resultado da equipa “A”,
depois o da equipa “B”.

Uma falta é assinalada.

Apos o apito e a méo levantada do arbitro e respectiva sinalizagdo, o marcador
assinala no Boletim a falta do jogador da equipa faltosa “A” ou “B”.

Aquando da inscricdo da falta do jogador, o Marcador anuncia a equipa, o numero do
jogador, o numero de faltas do ultimo, assim como o numero de faltas de equipa,
colocando uma cruz em cada caso correspondente (exemplo: B4 — 32 falta do jogador,
42 falta de equipa). Apds a 42 falta de equipa, o anuncio das faltas de equipa néo sera
mais feito.

Apos estes procedimentos, o marcador levanta a placa que indica o numero de faltas
do jogador em questéo.

Se se tratar da segunda falta anti — desportiva do jogador, o marcador levanta a placa
correspondente ao numero de faltas do jogador e depois faz accionar o seu sinal
sonoro informando o arbitro que o jogador deve ser desqualificado. O marcador
inscreve um “U”, indicando o numero de lances livres, seguido de “Ds” nos restantes
quadradinhos. Se se tratar da 5?2 falta, o “D” sera inscrito na margem, a licenga
desportiva fica apreendida para relatério posterior feito pelo arbitro.

E pedido um desconto de tempo ou uma substituigdo.
O Marcador assinala o pedido, desde que a bola esteja morta e o cronémetro parado:

Antes que a bola seja de novo posta a disposigdo dum jogador para uma reposi¢ao de
fora de campo.

Antes que a bola seja posta a disposi¢gao dum jogador para o primeiro ou unico lance
livre.
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Se a paragem do jogo se deveu a uma falta, o Marcador espera pelo fim da
sinalizagdo do Arbitro para assinalar o pedido. De seguida, o marcador procede as
inscrigcdes:

» Seja durante o desconto de tempo;

» Seja durante a substituicao;

Se se tratar da 52 falta dum jogador, o pedido de substituicdo deve ser efectuada antes
do pedido de desconto de tempo.

PARA O CRONOMETRISTA
O cronometrista acciona o crondmetro 20 minutos antes do inicio do jogo

O cronometrista manipula o cronémetro de jogo (paragem, recomego) em
conformidade com os sinais dos arbitros

O cronometrista avisa as equipas e o arbitro, com a ajuda do seu sinal sonoro, 3
minutos antes e 1 minuto e 30 segundos antes do inicio do 1° e do 3° periodos.

O cronometrista avisa o arbitro 30 segundos antes do inicio dos 2° e 4° periodos e
antes de cada periodo suplementar

O cronometrista anuncia em voz alta “24 segundos” ao operador dos 24 segundos
quando nao restar mais que este tempo antes do sinal do fim do periodo considerado.

O cronometrista anuncia em voz alta “1 minuto” quando se chega ao ultimo minuto de
cada periodo e de cada periodo suplementar.

O cronometrista anuncia em voz alta “2 minutos” para os dois ultimos minutos do 4°
periodo e de cada periodo suplementar.

Quando ¢é pedido um desconto de tempo, o cronometrista acciona o cronémetro assim
que o arbitro concede o desconto de tempo. Se o desconto de tempo é seguido a um
cesto, o cronometrista para o cronémetro e é ele que faz soar o sinal sonoro. A
contagem do desconto de tempo s6 sera afixada se o tempo de jogo continuar visivel
para os intervenientes do jogo.

No principio do 2° e 4° periodos, o cronometrista afixa o descontos de tempo ja
utilizados durante o periodo precedente se for necessario.

PARA O OPERADOR DOS 24 SEGUNDOS



Colocar o aparelho a negro a quando de um lancamento

O operador deve ter a certeza de que o cesto é obtido ou que a bola toca o aro.

Se o lancamento for falhado e se a bola nao tocar no aro, o periodo de 24 segundos
continua se a bola for recuperada pela mesma equipa.

Reposicao dos 24 sequndos

Os 24 segundos sao repostos se 0 adversario tomar o controlo da bola.

Se uma equipa perde a posse de bola (por exemplo numa situacdo confusa), o
aparelho dos 24 segundos continua a contagem.

Anuncio dos 10 sequndos

Assim que o aparelho mostrar 10 segundos, o operador deve anunciar em voz alta.

No fim de cada periodo e de cada periodo suplementar

O operador conta em voz alta os ultimos 10 segundos indicados no cronémetro oficial.

O operador anuncia 10 segundos quando o cronémetro passa de 10 a 9.9 segundos, 9
quando passa de 9 a 8.9 segundos.

ANEXOS
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A caixa de instrumentos dos oficiais de mesa

Para trabalhar, os Oficiais de Mesa devem possuir:
Caneta preta e caneta azul (duas de cada em caso de falha)
Corrector

Apito

Régua

Crondmetro

Post-it ou etiquetas autocolantes

Clipes

Boletim de Jogo

Folhas de relatério

Mini bloco de notas

Regras Oficiais

Contactos dos Dirigentes e colegas



A GESTAO
SITUAQAO CRONOMETRO APARELHO DE 24~
ACCIONAMENTO DOS APARELHOS
BOLA AO AR ASSIM QUE A BOLA, APOS TER ATINGIDO O | ASSIM QUE A BOLA, APOS TER SIDO TOCADA

SEU PONTO MAIS ALTO, SEJA LEGALMENTE
TOCADA POR UM DOS SALTADORES

SEJA__CONTROLADA POR UM JOGADOR DE
CAMPO

REPOSICAO DA

BOLA EM JOGO

ASSIM, QUE A BOLA TOCA UM JOGADOR
DENTRO DE CAMPO

ASSIM, QUE UM JOGADOR DENTRO DE CAMPO
CONTROLA UMA BOLA VIVA

APOS UM LANCE
LIVRE NAO
CONVERTIDO

ASSIM, QUE A BOLA TOCA UM JOGADOR
DENTRO DE CAMPO

ASSIM, QUE A BOLA APOS SER TOCADA, SEJA
CONTROLADA POR UM JOGADOR DENTRO DE
CAMPO

PARAGEM DOS APARELHOS

A QUALQUER APITO DO ARBITRO.
NO FIM DO TEMPO DE JOGO DE UM PERIODO
OU DE UM PERIODO SUPLEMENTAR.

PARAGEM NUM CESTO CONVERTIDO CONTAR A EQUIPA
CUJO TREINADOR PEDIU UM DESCONTO DE
TEMPO
NUM CESTO CONVERTIDO NOS DOIS ULTIMOS
MINUTOS DO 4° PERIODO OU DE CADA
PERIODO SUPLEMENTAR
A TODO O APITO DO ABITRO DEVIDO A UMA
FALTA OU VIOLACAO DA EQUIPA QUE
CONTROLAVA A BOLA.
UM LANCAMENTO AO CESTO E CONVERTIDO OU
TOCA O ARO.
PARAGEM DO JOGO DEVIDO A UMA ACCAO
PARAGEM RELATIVA A EQUIPA QUE NAO CONTROLA A
BOLA.
E PARAGEM DO JOGO DEVIDO A UMA ACGAO SEM
RELAGCAO COM AS EQUIPAS A MENOS QUE 0S
ADVERSARIOS NAO FIQUEM EM DESVANTAGEM
EXTINGCAO APITO DO ARBITRO QUANDO NENHUMA DAS

EQUIPAS TEM O CONTROLO DA BOLA E O JOGO
DEVA RECOMEGCAR COM UMA SITUAGAO DE
BOLA AO AR.

ASSIM QUE UMA EQUIPA OBETENHA O
CONTROLO DA BOLA E QUE FALTE MENOS DE 24
SEGUNDOS DE JOGO NUM PERIODO OU NUM
PERIODO SUPLEMENTAR
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SITUACAO

CRONOMETRO

APARELHO DE 24"

ACCIONAMENTO DOS APARELHOS

ASSIM QUE UMA REPOSIGAO EM JOGO SAJA
EFECTUADA PELA EQUIPA QUE TINHA ANTES O
CONTROLO DA BOLA DEVIO A:

PARAGEM
e UMA SAIDA DA BOLA FORA DOS LIMITES DO
E CAMPO.
e UMA LESAO DE UM JOGADOR DA MESMA
X EQUIPA.
EXTINCAO o
¢ e  UMA SITUACAO DE BOLA AO AR
e  UMA FALTA DUPLA.
e ANULACAO DE SANCOES IGUAIS CONTRA AS
DUAS EQUIPAS.
COMECO DOS 24"
BOLA AO AR ASSIM QUE A BOLA VIVA SEJA CONTROLADO

POR UM JOGADOR DENTRO DE CAMPO

REPOSIGAO DA
BOLA EM JOGO DE
FORA DE CAMPO

ASSIM QUE A BOLA ESTEJA A DISPOSIQAO DO
JOGADOR ENCARREGUE DEA REPOSICAO EM
JOGO.

NUM LANCE LIVRE

ASSIM QUE A BOLA SEJA CONTROLADA EM

FALHADO CAMPO APOS O ULTIMO LANCE LIVRE OU UNICO
LANCE LIVRE.

NUM LANCE ASSIM QUE A BOLA ESTEJA A DISPOSICAO DO

CONVERTIDO JOGADOR ENCARREGUE DA REPOSICAO EM

JOGO DA LINHA DE FUNDO




&
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PROTESTOS

Os protestos de jogo tem que ser assinados pelo capitdo da equipa no final do jogo na
presencga dos arbitros, dos oficiais de mesa e do comissario se houver.

ASSINATURA DO BELETIM

O Boletim de jogo é assinado na cabina dos arbitros

RELATORIOS

Sempre que um jogador seja desqualificado por acumulagdo de duas faltas anti-
desportivas, a carteira do jogador é apreendida e enviada com o respectivo relatorio
para o Conselho de arbitragem respectivo.



QUESTAO 1
ANTES DO JOGO
- Situagao de inicio de época

Um ou mais jogadores nao apresentam licenga mas um cartdo de identificagao
acompanhado da folha de inscrigcéo.

Esta situagdo pode dar-se ao longo de toda a época.

O marcador escreve numa folha os nomes para o arbitro fazer relatério

QUESTAO 2

ANTES DO JOGO

Um jogador ndo apresenta a licenca mas um cartdo de identificacédo e a folha de
inscricao sobre a qual a data tenha expirado.

O marcador escreve numa folha o nome para o arbitro fazer relatério

QUESTAO 3

ANTES DO JOGO
O cronémetro electréonico ndo funciona.

Os arbitros deverao fazer todos os possiveis para que o jogo se possa desenrolar,
mesmo que seja com atraso.

Em todos os casos, o jogo deve realizar-se.




QUESTAO 4

DURANTE DO JOGO

O marcador.

O marcador comete um erro de inscrigao sobre o boletim e corrige-o imediatamente.
Nenhum erro no aparelho electronico.

1° - O marcador chama o arbitro mais préximo (na primeira situagcao de bola morta e
com o crondmetro de jogo parado) e informa-o para que ele tenha conhecimento do
erro.

2° - O marcador espera por um desconto de tempo para advertir o arbitro.

Evitar fazer o arbitro atravessar o campo (nao ha paragem de jogo).

QUESTAO 5

DURANTE O JOGO
O Marcador
E descoberto um erro de inscri¢do no boletim apds varios acontecimentos.

1° - O Marcador chama o arbitro mais préximo (na primeira bola morta, parar o
cronémetro de jogo) e rectificar o erro. O Marcador esforga-se por relembrar ao Arbitro
a situagdo de forma clara (utilizando se possivel os nomes ou os numeros dos
jogadores) e procede a correcgdo do aparelho electrénico segundo a decisdo do
arbitro.

QUESTAO 6
DURANTE O JOGO
O Marcador

Um erro de inscricdo é descoberto no boletim apds varias situagdes. O Marcador
chama o Arbitro mais préximo (na primeira bola morta, parar o cronémetro) e rectifica
o erro. Este esforga-se por relembrar o Arbitro a situacdo de forma clara (utilizando se
possivel os nimeros € 0s nomes dos jogadores) e procede a correcgdo do aparelho
segundo a confirmagdo do Arbitro. Se subsistir alguma davida, cabe ao Arbitro tomar a
decisao final.
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QUESTAO 7

DURANTE O JOGO

O marcador

Substituigao flagrante do langador de lances livres.

O Marcador deve chamar o Arbitro mais proximo antes que a bola esteja a disposicéo
do langador antes de qualquer lance livre.

QUESTAO 8

DURANTE O JOGO

O Marcador

O Arbitro assinala uma falta indicando o nimero dum jogador que ndo esta em campo.

O Marcador ndo deve inscrever nada sem antes consultar o Arbitro sobre o nimero
correcto.

QUESTAO 9

DURANTE O JOGO
O Marcador
E convertido um cesto de campo:

1° - A tentativa de langamento de 3 pontos foi anunciada. Mas um Arbitro indica 3
pontos enquanto que o outro indica apenas 2 pontos.

2° - Nzo foi anunciada nenhuma tentativa de langamento de 3 pontos. Um Arbitro
indica 3 pontos enquanto que outro indica apenas 2 pontos.

O Marcador deve intervir na primeira situagéo de bola morta e expor a discordancia de
indicacbes. O Marcador valida segundo a indicagao final do Arbitro.




QUESTAO 10

DURANTE O JOGO

O Marcador

Assim que tenha sido concedido o ultimo desconto de tempo a que o treinador tem

direito deve logo que possivel avisar o arbitro, antes do reinicio do jogo, que o
treinador esgotou os seus descontos de tempo.

QUESTAO 11

DURANTE O JOGO
O Marcador
O Marcador néao virou a seta de posse de bola alternada:

A. O Marcador apercebe-se antes de qualquer situagdo: o Marcador rectifica e
informa o Arbitro mais proximo.

- B. O Marcador apercebe-se no momento de uma situacao de bola ao ar: o Marcador
vira imediatamente a seta, previne o Arbitro e ndo deve esquecer-se de voltar a vira-la
apods a reposigao da bola em jogo.

QUESTAO 12

DURANTE O JOGO

O Cronometrista

O Crondémetro de jogo nao anda.

O Cronometrista deve ter o seu crondmetro em funcionamento. O Cronometrista

chama o Arbitro mais préximo na primeira bola morta e, com o consentimento do
Arbitro, procede a rectificagdo do cronédmetro electrénico.




QUESTAO 13

DURANTE O JOGO

O Cronometrista

O Cronometrista esquece-se de pbr o cronémetro de jogo a funcionar.

O Cronometrista acciona-o (com atraso) e adverte obrigatoriamente o Arbitro na
primeira bola morta para poder proceder a correcgao (compensagao).

QUESTAO 14

DURANTE O JOGO
O Cronometrista
O Cronometrista esquece-se de parar o cronometro de jogo.

1 — A paragem de jogo esta em curso. O Cronometrista para o crondmetro e adverte o
Arbitro a fim de proceder a correcgao que se impoe.

O Cronometrista deve ser capaz de indicar o tempo que andou indevidamente.

Se o Cronometrista é incapaz de indicar o tempo que andou indevidamente, os Oficiais
de Mesa devem estabelecer uma solucao e fornecer a respectiva resposta.

2 — O jogo retomou rapidamente. O Cronometrista adverte o Arbitro na paragem de
jogo seguinte (bola morta).

E imperativo prevenir os Arbitros.

QUESTAO 15

DURANTE O JOGO

O Operador dos 24”

O Operador desmarca o aparelho e volta a colocar os 24 (situagdo sem langamento).
A. O Arbitro apercebe-se. Aplicagdo das Regras.

B. O Arbitro ndo se apercebe. Nenhuma intervengao.

E importante precisar que ndo é preciso apagar os mostradores para chamar a
atencgéo dos Arbitros.
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QUESTAO 16
DURANTE O JOGO
O Operador dos 24”

O Operador recoloca, erradamente, o seu aparelho nos 24 segundos aquando dum
langamento.

Se o aparelho nao permitir voltar ao tempo correcto, nao é preciso intervir.

QUESTAO 17

DURANTE O JOGO

O Operador dos 24”

O sinal sonoro do aparelho dos 24” toca. Quer a violagéo seja flagrante ou nao:
Os Arbitros ndo apitam (ndo se aperceberam do sinal?):

Nao é possivel qualquer intervencdo, a decisdo cabe aos Arbitros.

QUESTAO 18
DURANTE O JOGO
O Operador dos 24”

Disputa da bola proxima da linha limite. Um defensor apodera-se da bola com as duas
maos e cai fora dos limites do campo?

O Arbitro apita bola fora.
O Operador deve estar atento e agir em fungéo da sua interpretacao.

Em todo o caso, o Arbitro pode modificar a decisdo do operador em funcdo do seu
julgamento.




QUESTAO 19
FALTA ANTI - DESPORTIVA
Um jogador comete uma segunda falta anti desportiva durante o jogo.

O Marcador deve inscrever a falta e fazer o sinal de substituicdo, quando é a segunda
falta anti-desportiva, do jogador.

QUESTAO 20
52 FALTA E DESCONTO DE TEMPO.

Um jogador é sancionado pela sua 52 falta. Ao mesmo tempo é solicitado um desconto
de tempo por uma das duas equipas.

O Marcador espera que o substituto seja claramente identificado antes de pedir o
desconto de tempo aos Arbitros. O desconto de tempo comega a partir do momento
em que o Arbitro assinale o desconto de tempo.




ANEXOS

SITUAQ@ES ESPECIAIS DE ACONTECIMENTOS REAIS

Apesar de apenas existir um décimo de segundo a mais dos 24
segundos, o respectivo aparelho deve ser posto a funcionar, pelo que se
exige muita concentragao e elevado nivel de coordenacao entre o cronometrista e
operador dos 24 segundos no arranque dos aparelhos. Se os 24 segundos
expirarem, deve destacar-se que o cronometrista s6 para o cronémetro ao apito do
arbitro.

¢ Uma situacdo de bola fora suscita duvidas, ou porque ndo é muito claro a quem
pertence a bola ou porque ha contestagao colectiva relativamente a decisdo do
arbitro. E de alguma forma frequente que os arbitros conferenciem nestes casos e,
nao raras vezes, mudam a sua decisao inicial.

Deste modo, o operador dos 24 segundos deve aguardar momentaneamente
por uma decisdo definitiva dos arbitros, nao desmarcando o aparelho com
uma pressa que nao se justifica e que sé pode trazer necessidade de uma
correcgao.

¢ Num langamento de campo a bola é interceptada legalmente por um defensor (vai
no seu percurso ascendente), indo tocar no suporte exterior da tabela.

Trata-se de uma situagao normal de bola fora, prosseguindo o jogo
com a mesma contagem de 24 segundos.

e Na bola ao ar de inicio do jogo, ambos os saltadores dao toques inseguros na
bola e esta vai para fora, tocada em ultimo lugar pelo saltador A3. O jogo vai
prosseguir com reposicao da bola pela linha lateral para a equipa B.

A seta da posse de bola alternada deve ser colocada na mesa, como em
qualquer outra situagdo durante o jogo, quando a bola toca legalmente um
jogador dentro de campo, apos a referida reposicao.

e Durante o intervalo do 2° para o 3° periodo, é assinalada uma falta técnica ao
jogador A4.

O marcador deve assina-la de imediato no boletim de jogo e, de
seguida, levantar a placa da respectiva falta.

TRABALHO DE EQUIPA

¢ A comunicacao entre os Oficiais de Mesa é muito importante no decorrer do
jogo.
e Dar incentivo a quem comete um erro ou a quem tem/teve uma boa accéo;
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e Durante o desconto de tempo, é a altura ideal para os Oficiais de Mesa
trocarem impressGes sobre algo que possa ter acontecido. Deve-se
também aproveitar esse tempo para conferir o Boletim com o Marcador
Electrénico.

@ ERROS - CORRECGAO DE ERROS

e Nao confundir erros corrigiveis com erros no Boletim de Jogo-os quais
podem ser corrigidos até o Arbitro principal assinar;

e Erradamente o Marcador apita para informar o Arbitro de um pedido de
substituicdo ou desconto de tempo, o jogo recomega no ponto onde foi
interrompido, ndo havendo novos 24”.

@ SITUAGOES ESPECIAIS

e Se o0 jogo for indevidamente interrompido pelo Marcador, tudo continua
como se nada tivesse acontecido.

NOTAS PARA OFICIAIS DE MESA

REUNIAO PREVIA E INTERVALO

Contribuir para a avaliagcado continua

Fortalecer o espirito de equipa

Desenvolver a capacidade de comunicacao

Prevenir a reac¢ao a situagoes dificeis ou inesperadas
QUESTOES NO SINGULAR

Marcador — registo de pontos, faltas e descontos de tempo;
levantamento da placa da 52 falta;

Marcador auxiliar — ajudar e interagir de forma sistematica com o
marcador; saber quem fez e quem sofreu falta; colocacdo da seta de
posse alternada

Cronometrista — operacionalidade do cronometro; estar
preparado para corrigir quando necessario; agir para descontos
de tempo e/ou substituicbes apos cesto de campo; ter apito na
boca nos limites de fim de tempo.

Operador dos 24” — operacionalidade do equipamento; ndo
deixar soar o sinal depois da bola tocar o aro; saber responder se
a bola tocou ou ndo o aro; estar preparado para corrigir quando
necessario; ter apito na boca nos limites de fim de tempo.
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QUESTOES NO PLURAL

Saber ler o jogo para prevenir pedidos de desconto de tempo ou de
substituicao

Nao descurar o lado contrario de onde esta a bola
Olhar para a bola perto do fim de periodo de 24” ou de jogo
Nao ter receio de falhar, assumir e corrigir o erro

Intervir em caso de falha importante de um colega — ex.: desconto de
tempo apds cesto de campo

Formar um bloco na transmissao de informacgado aos arbitros em caso
de duvida ou de dificuldade

SUBSTITUICOES/ DESCONTOS DE TEMPO ANOTADOS

1.

2.

©

E permitido um maximo de 30 segundos para a substituicdo de um jogador
desclassificado (5%falta) ou desqualificado;

As substituicdes e os descontos de tempo anotados devem ser
concedidos de acordo com as regras mas com alguma flexibilidade
em termos do Timing;

Nos 2 ultimos minutos do 4° periodo e eventuais periodos suplementares ter
muita atengao a possibilidade de serem concedidas substituigcdes solicitadas
pela equipa que sofre cesto (nesse caso, a outra equipa também podera
substituir);

Quando se verificam blocos de lances livres, decorrentes de faltas
sequenciais, as substituicdes ou descontos de tempo anotados s6 podem
ser concedidos no (s) intervalo (s) de bloco para bloco (de notar que por
exemplo, 2LL+PB constitui um bloco);

O desconto de tempo anotado s6 comeca a contar a partir do momento em
que o Arbitro apita e faz o sinal convencional;

Deve haver uma comunicagao verbal entre todos os Oficiais de Mesa em
matéria de substituigdes e de descontos de tempo anotados mas de forma
concisa e moderada de forma a potenciar-se o essencial trabalho de equipa
sem alarido;

Nos 2 ultimos minutos do 4° periodo e eventuais periodos suplementares,
se é concedida substituicdo a equipa que sofre cesto, pode entdo ser
concedido desconto de tempo anotado a outra equipa;

Numa violagado, as duas equipas tém o direito de fazer substituicoes;
Por ocasiao de lances livres, a oportunidade de substituicdo ou de
desconto de tempo anotado passa a terminar

Quando a bola esta a disposi¢éo do jogador para execugao do primeiro ou Unico
lance livre.

9 TRABALHO DE EQUIPA

1.

A comunicacao entre os Oficiais de Mesa é fundamental no decorrer do jogo;
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10.

Essencial é dar-se incentivo a quem cometeu um erro ou a quem tem uma
intervencao dificil e acertada;

Durante um desconto de tempo anotado € um momento ideal para conferir o
boletim de jogo com o Marcador electronico;

Os Oficiais de Mesa deverdo entrar em campo todos juntos assim como
sairem do mesmo igualmente juntos, apds o final do jogo;

Todos os Oficiais de Mesa devem ser portadores de caneta, apito e
crondmetro manual (uma questdo de espirito de equipa na prevencido de
falhas);

E essencial, perante a falha ou omissdo de um colega que n&o reage num
dado momento perante uma situagdo concreta (ex. uma substituicdo ou um
desconto de tempo anotado possiveis, que ndo sao concedidos), demonstrar
espirito de equipa e suprir essa mesma falha;

Pior que errar € nao revelar ou ndo assumir o erro, porque assim nao
sera possivel corrigir eventualmente a situagao criada, sob pena de
condicionarmos a verdade desportiva do jogo — correcgao de erros —
Nao confundir erros corrigiveis com erros que podem ser corrigidos (no
boletim de cronometragem, de 24 segundos ou outros);

Se o0 jogo para por intervengao indevida do Marcador, ndo podem ser
concedidos descontos de tempo anotados ou substituigdes;

Quando se verificar um erro de cronometragem ou de 24 segundos e desde
que o equipamento o permita, a respectiva correccdo deve efectuar-se de
modo visivel no correspondente painel (marcador/cronémetro electrénico ou
aparelho de 24 segundos) e ndo de forma que as equipas ndo possam
controlar a velocidade de uma adequada correcgao.

TECNICA E SINALIZAGAO DOS OFICIAIS DE MESA

TESTE DE EQUIPAMENTOS TECNICOS

Antes das reunides prévias com os Arbitros e posteriormente entre os Oficiais de
Mesa, o Cronometrista e o Operador dos 24 segundos devem efectuar um
primeiro teste sumario aos respectivos aparelhos, s6 para verificarem se estao
ligados e a funcionar devidamente.

CRONOMETRISTA

Devem ter o apito na boca nos ultimos segundos de cada periodo, em acgéo
preventiva para eventual falha do respectivo sinal sonoro;
Sinalizacao de fim de um desconto de tempo anotado aos 50 segundos.

OPERADOR DOS 24 SEGUNDOS

Deve ter o apito na boca nos ultimos instantes antes de eventualmente
expirarem os 24 segundos, em ac¢ao preventiva para uma eventual falha do
respectivo sinal sonoro;



¢ O indicador das 4 faltas de equipa s6 deve ficar visivel no momento em que a
bola fica viva até esse momento devera permanecer em nivel inferior ao tempo
da mesa dos Oficiais;

Nao deverao subsistir duvidas quanto ao facto de serem diferentes as regras
relativas a cronometragem e a operagao dos aparelhos dos 24 segundos;

Esta questado levanta-se em virtude de ja se ter constatado situa¢gdes em que o
Operador coloca sistematicamente o seu aparelho a funcionar sempre que o
primeiro jogador toca a bola dentro de campo apds reposi¢cdo por uma linha
limite, mesmo quando se verifica um toque inseguro, por exemplo, ndo ha que
estranhar a possibilidade de haver reposi¢cao da bola em jogo pela linha final,
quando faltam 25 segundos para a conclusdo de um periodo de jogo e o tempo
expirar-se sem que se verifique violagado a regra dos 24 segundos.

MARCADOR

a. Antes de um treinador dar o seu cinco inicial, o Marcador deve
indicar no boletim o respectivo capitdo de equipa;

b. Nao colocar a hora do jogo, sem que 0 mesmo se tenha
efectivamente iniciado;

c. Procedimento em situagao de pontos, marcagao do (s) ponto (s)
respectivo (s) e s6 depois o numero do jogador que o (s) obteve;

d. Procedimento em situacdo de falta, marcagcao da falta individual,
seguindo-se entdo a colectiva, posteriormente o levantamento da
respectiva placa (excepto quando se trata de uma 52 falta, caso em
que a acgao inicial € o levantamento da placa) e s6 no final a
marcagao de pontos, se for caso disso;

e. Na 22 falta anti-desportiva assinalada a um jogador, o Marcador deve
dar a indicacg&o ao Arbitro mais préximo;

f. O que tem que estar no Marcador electrénico é o que esta no boletim
mesmo que haja erro a corrigir;

g. A seta de indicagcado de posse alternada (se ndao houver Marcador
Auxiliar), s6 deve ser invertida depois de terminada a reposi¢cdo em
jogo relativa a posse alternada;

h. Sinalizagdo de pedido de desconto de tempo anotado, ndo esquecer
de indicar o banco;

i. Sinalizagio de pedido de substituicdo;

j-  Sinalizagdo de “PODE SEGUIR".

MARCADOR AUXILIAR



a. Procedimento em situagao de falta, marcacéo de pontos, se for caso
disso, marcacgao de falta individual, seguindo-se a colectiva e s6 no
final o “envia” do niumero do jogador e da respectiva falta (se o
Marcador electrénico assim o obriga);

b. O que tem que estar no marcador electrénico é o que esta no boletim
mesmo que haja erro a corrigir;

c. O indicador das 4 faltas de equipa s6 deve ficar visivel no momento em
que a bola fica viva. Até esse momento devera permanecer em nivel
inferior ao tampo da Mesa dos Oficiais;

d. A seta de indicagdo de posse alternada s6 deve ser invertida depois
de terminada a reposicéo em jogo relativa a posse alternada;

e. E fundamental que o Marcador Auxiliar demonstre boa capacidade
de reacgdo na marcagcdo de pontos na medida em que se trata
naturalmente de uma matéria muito sensivel, quer para os
intervenientes, quer para o publico.

INTERVALO DO JOGO
= Durante o intervalo do jogo os Oficiais de Mesa devem aproveitar ndo sé para
momentos de descontracgdo, mas também para analisarem entre si questbes

que porventura tenham acontecido até ao momento e que caregcam de alguma
avaliacdo em termos de futuro do préprio jogo.

TRABALHO DE EQUIPA =



1 — Marcador Auxiliar
2 — Marcador

PREPARAGAO DO JOGO

3 — Cronometrista
4 — Operador de 24”

4| -

Testar os equipamentos

Conversa antes do jogo

Antes do inicio do jogo

Avisar Arbitros/tempos que faltam

Cinco inicial antes dos 10 minutos

Inicio do jogo/Bola ao ar

Posse da bola alternada

Coordenagdo Cronometrista/Operador dos
24 segundos

Coordenacéo Marcador/Marcador
Auxiliar

Substituicdes

Descontos de tempo anotados

Inicio dos restantes periodos

Sinalizacéo dos Oficiais de Mesa
Indicador das faltas de equipa

Contacto visual

Fim do jogo




FPE

ACTUAGAO TECNICA LEITURA DO JOGO

ANTES DO INICIO DO JOGO
Marcador Registo
Marcador Auxiliar Verificagdo de documentos
Cronometrista “Preocupacao” com o tempo

Operador dos 24 segundos

INiCIO DO JOGO
Marcador e Marcador Auxiliar
Marcador Auxiliar
Cronometrista

Operador dos 24 segundos

LADO CONTRARIO AO DA BOLA
Quem estiver disponivel

ACTOS DE VIOLENCIA
Todos

INTERVALOS
Todos

FALTAS E LANCAMENTOS DE CAMPO

Todos

FIM DO TEMPO DE JOGO E DOS 24

SEGUNDOS

Todos

“Preocupacao” com o que se passa em redor

Conferir o cinco inicial

Colocar o indicador da posse alternada

Accionar o cronémetro de jogo com o sinal do Arbitro
Colaborar com o Cronometrista

Colocar o aparelho dos 24
funcionamento (quando for caso disso)

segundos em

Descontos de tempo anotados/Substitui¢cdes

Muita atengao

Periodos para verificacdo e de descontracgéo

Atencdo a sinalizagdo do Arbitro e aos jogadores
envolvidos

Em caso de duvida, colaborar com o Cronometrista
e/ou Operador dos 24 segundos

MARCADOR ELECTRONICO BT 5000 HF CONSOLA PRINCIPAL

2 CORRECCAO - Para rectificar algo

3 SELECT — Seleccionar a modalidade




4 VALID - Validar as fungdes que vao surgindo no Display
START / STOP
5 Incrementar ou incrementar

6 Seleccionar a seta em forma crescente ou decrescente

CLAXON

(13) (14) DESCONTO DE TEMPO - Depois do Arbitro fazer o sinal de
desconto de tempo deve-se precionar na tecla correspondente da equipa
visitada ou visitante, tocando automaticamente aos 50”

Depois de programada a consola principal ndo é necessario fazer mais nada
desde os 20 minutos antes da hora marcada para o inicio do jogo até ao fim do
jogo.

Os 10 minutos de cada periodo, os tempos respectivos de intervalo, bem como o
reset das faltas colectivas das equipas passados 30 segundos apds o fim de
cada periodo estdao programadas no entanto, H4 um tempo de 30 segundos
entre o fim do periodo e o tempo dos intervalos para possibilitar rectificacdes de
algum incorrecto bem como marcar faltas e pontos coincidentes com o fim do
periodo contagem do intervalo respectivo, inicia-se com o fim do periodo, mas s6
aparece no placar passados 30 segundos, os quais sdo descontados na
contagem do tempo de intervalo quando for visivel.
APARELHO DAS FALTAS

17 Faltas dos jogadores da equipa visitada

20 Faltas dos jogadores da equipa visitante

18 Pontos da equipa visitada

19 Pontos da equipa visitante

20 Correcgao

FUNCIONAMENTO
As faltas pessoais ao ser oprimido o numero respectivo do jogador que faz a
falta, incrementa a falta individual e a colectiva automaticamente até as cinco
faltas de equipa.

MARCADOR ELECTRONICO BT 5200 /5300

FUNCIONAMENTO

RESET — Apagar ou pressionado alguns segundos testa os equipamentos.
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SELECT - Para seleccionar a modalidade pretendida.

VALID - Para validar o tempo de jogo 4 x 10

Seta — Para colocar o tempo em ordem decrescente ou crescente
+- - Incrementar ou descrementar os minutos um a um

C — Para correcgoes

INTRODUCAO

O equipamento electronico "BODET 5000HF*, é constituido pelo seguinte
equipamento de comando:

< Mesa de comando do Cronometrista

< Mesa de comando do Marcador Auxiliar

< Mesa de comando do Operador de 24 seg.

< Extensao de comando da buzina para o Marcador

< Extensado de comando de arranque/paragem do crondmetro e
buzina para o Cronometrista

Nos encontros com apenas 3 oficiais de mesa, a mesa de comando do
Marcador Auxiliar é utilizada também pelo Cronometrista.

Nos capitulos seguintes pretende-se efectuar uma breve descricdo da
colocacdo em funcionamento deste equipamento, assumindo as
actuais regras FIBA em vigbr a data de edicdo deste documento.

Mesa de Comando do Marcador Auxiliar (ou cronometrista nos
jogos com oficiais de mesa).




1 cLIGAR/DESLIGAR MESA DE COMANDO

Para ligar a mesa de comando do marcador pressionar a tecla
"Start/Stop*

Para desligar a mesa de comando pressionar a tecla "OFF* até o visor de
cristais liquidos se apagar totalmente. Os dados sobre um encontro sao
perdidos.

2 & EFECTUAR PROGRAMA DE TESTE

Para efectuar o teste o programa de teste, colocar o magador na hora de
relégio e de seguida pressionar durante 5 segundos a tecla
"RESET‘. Para sair do programa carregar de forma prolongada na
tecla da hora de reldgio.

3 ® PROGRAMAR MARCADOR PARA ENCONTRO DE BASQUET

3 Depois de ligar a mesa de comando na tecla de "Start/Stop°,
seleccionar a modalidade "BASKETBALL®, pressionando a tecla
"Select’ sucessivamente, as vezes necessarias.

De seguida aceitar a opgéo com a tecla "Valid® .

3 Seleccionar a opcdo "4 x 10 FIBA® pressionando a tecla
"Select’ as vezes necessarias.
Aceitar a seleccao pressionando a tecla "Valid‘. O marcador fica
agora preparado para funcionar.

Recomenda-se no entanto, verificar as definicbes do marcador, que
se descrevem no paragrafo seguinte.

3 Pressionar a tecla "Select’® durante cerca de 3 segundos,
entrando no modo de ajuste de definicbese verificar as
mesmas.

Para alterar as definigdes utilizam-se as teclas de desconto de

tempo '&‘ e "<'.

Para avancar de uma definicdo para a seguinte pressiona-se a
tecla "Select’.

DEFINICAES:

Nota: As informacgdes visualizadas no display poderao ser
encontradas em lingua inglesa ou francesa

< "Tps possession duree: 24 sec’
< "Shot Timer Duration: 24 sec*
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A

A

A

AA

(tempo de ataque da equipa: 24 seg.)
°  Deve-se colocar 24 seg.

"Fin posses. Stop chrono: Non*
"Shot Timer End Stp Game: No*

(paragem automatica do crondmetro quando o dispositivo de

24 seg. chega a 0)

o

pare, se a contagem de 24 seg. chegar a 0.

"Duree avant match: 20 min°
"Duration Before Game: 20 min*
(duracéo do periodo antes do jogo)

o

contagem que antece o encontro.

"Klaxon Avant Match: O min°®
"Horn Before Game Play: O min°®

Deve-se colocar 20 min., que

Deve-se colocar "Non‘ ou "No‘ para que o cronémetro nao

é periodo de

(toque automatico da buzina no periodo de 20 min. antes do

jogo)

o

"Nb periodes/ match: 4°
"Period number/game: 4°
(n°. periodos de jogo)
° Deve-se colocar 4 periodos de jogo.

"Duree periode match: 10 min®
"Period Duration Game: 10 min*
(duracgao dos periodos de jogo)

°  Deve-se colocar 10 min.

"Duree tps repos auto: 2 min*
"Auto Time Break Duration: 2 min®

Deve-se colocar 0, pois esta

funcao

ndo ¢é actualmente u

(duracado da contagem automatica dos intervalos entre 1°. e

2°. e entre o0 3°. e 4°. Periodos)
°  Deve-se colocar 2 min de intervalo.

"klaxon avant fin repos: 30 sec’
"Horn Before Time Brk End: 30 sec*

(toque automatico da buzina antes do final do periodo de

intervalo)
°  Deve-se colocar 30 seg.

"Duree repos mi-match: 15 min‘
"Half Time Duration: 15 min°®

(duragcdo da contagem automatica do intervalo entre os dois

meios-tempos)

o

nos jogos da ABP, conforme determinado.

Deve-se colocar 15 min. nos jogos da FPB e 10 min
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"Prologation duree: 5 min‘

"Extra Time Duration: 5 min*

(duracao dos periodos suplementares de jogo)
° Deve-se colocar 5 min.

"Cumul max fautes equippe: 5°
"Team Foul Maxi Cumul.: 5°
(Nimero maximo da contagem de faltas de equipa
exibidas pelo marcador)
° Deve-se colocar 5 faltas.

"Nombre fautes perso: 5°
"Individual foul number: 5°
(Numero maximo de faltas pessoais de jogador afixadas no
marcador)
° Deve-se colocar 5 (ha hipotese do n°. maximo de 5
ou 6).

"Temps mort duree: 60 sec’

"Time Out Duration: 60 sec’

(Duracao da contagem dos descontos de tempo)
°  Deve-se colocar 60 seg.

"klaxon auto fin TM: Oui*
"Horn Before Time Out End: Yes*
(toque automatico da buzina no final do desconto de
tempo)
° Deve-se colocar "Oui‘ ou "Yes‘ para que a buzina
toque automaticamente no final do desconto de
tempo.

"klaxon avant fin TM: 10 sec’
"Horn Before Time Out End: 10 sec’
(toque automatico antes do final do tempo do desconto)
° Deve-se colocar 10 seg. a fim de o toque da buzina se
efectuar aos 50 seg.

"Duree activation klaxon: 4 sec’

"Horn Duration: 4 sec’

(duracédo do toque automatico da buzina no final do tempo de
jogo)

o

Deve-se colocar 4 ou 5 seg. para que a buzina toque
automaticamente no final do jogo e durante 4 ou 5
segundos.

"Maintent result pendant: 30 sec*
"Keep Display Result: 30 sec’
(duracdo do tempo da mudanga automatica de
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um periodo para o seguinte)
° Deve-se colocar 30 seg.

< "Rappel parametre usine: Non*

< "Factory Data Load: No*

< (reposicao dos parametros pré- programados de fabrica)

° Nao se deve alterar este parametro para "Oui‘ ou
"Yes‘, pois serao lidos os parametros de fabrica e ha
necessidade de verificar as
parametrizagdes referidas

anteriormente.

3 No final da programacao referida pressionar a tecla "Valido. O

marcador esta agora preparado para iniciar o
seu funcionamento.
Estas programagdes mantém-se em memodria, mesmo apds
desligar o marcador, a menos que sejam alteradas, conforme se
descreveu anteriormente.
4 @ EFECTUAR CORRECCAES DO TEMPO E PEREODO DE JOGO
3 Corrigir o tempo de jogo

< Utilizando a tecla "Restes

° Carregando na tecla "Restes ¢é afixado o ultimo
tempo pré-seleccionado (por exemplo 10 min.)

< Utilizando a funcao de correccao
° Pressionar a tecla "Correction‘. As informagdes no
visor da consola de comando do crondmetro sao

afixadas de forma intermitente.

¢ Utilizar agora as teclas de ’Preselection’ para
corrigir o tempo de jogo.

° No final pressionar a tecla ’Correction’ para
finalizar o modo de correcgcdo. Os dados afixados no

visor de cristais liquidos voltam se ser visualizados
de forma fixa.

3 Retornar ao periodo anterior de jogo

Se por alguma razao:
° O marcador -salta® para o periodo seguinte

indevidamente;



o

O tempo do periodo de jogo chegou a 0, mas o
periodo ainda ndo terminou, restando tempo para
jogar;

° Ha necessidade de corrigir alguma falta individual
anotada no periodo anterior.

Existe possibilidade de regressar ao

periodo antecedente, da forma que se descreve
seguidamente:
° Pressionar a tecla "Correction‘ para entrar no modo de
correccgao.

o

Pressionar a tecla "é‘ de "Preselection®

O marcador retorna agora ao periodo anterior e afixa 1
segundo de jogo. Existe hipotese de corrigir o tempo
de jogo ® ver paragrafo —-Correccdo do tempo de
jogo*

° Pressionar a tecla "Correction‘ para sair do modo
de correcgéao.

5 & FUNCIONAMENTO COM A MESA DE COMANDO DOS 24
Este equipamento de 24 tem as seguintes caracteristicas:

A) Quando o tempo de jogo é parado, a contagem do tempo de
ataque é também interrompida de forma automatica;

B) Quando o tempo de jogo é inferior a 24" ao pressionar a tecla
"RESET‘ os displays ficam automaticamente sem contagem
visivel;

O equipamento possui o seguinte funcionamento:
3 Utilizar a tecla 'Start/Stop‘ para colocar em funcionamento a

contagem ou efectuar a paragem do tempo. Sempre que a
contagem é parada, acende-se o led indicador vermelho.

Utilizar a tecla "Reset’ para reiniciar uma nova contagem de 24
(se o tempo de jogo for inferior a 24“ entdo o display fica sem
contagem visivel de forma automatica)

3 Utilizar a tecla "Efface Clear’ para colocar o display de 24 sem
indicacao visivel.
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6 ©CORRECGAO REPIDA DO TEMPO DOS 24

3 Se por engano é pressionada a tecla -Reset”, pressionando de
imediato a tecla ’'Efface Clear' num tempo maximo até 2
segundos apdés o erro, recoloca o tempo da contagem que
restava anteriormente, de tal forma como se nao tivesse sido
pressionada a tecla "Reset’.

INSTRUCAO DE FUNCIONAMENTO
EQUIPAMENTO ELECTRONICO

MARCA: Sl a 88 =18 o8

INTRODUCAO

O equipamento electronico ‘BAYBOR’, é constituido pelo seguinte
equipamento de comando:

< Mesa de comando do tempo e pontos modelo ME-05

< Mesa de comando das faltas individuais dos jogadores
modelo PE-01

< Mesa de comando do Operador de 24 seg.
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< Extensdo de comando da buzina para o Marcador

< Extensdo de comando de arranque/paragem do
cronémetro e buzina para o Cronometrista

Nos encontros com apenas 3 oficiais de mesa, a mesa de comando
das faltas individuais PE-01 € manuseada pelo Cronometrista.

GuERkEN

Figura 1 — Mesa de comando do tempo e pontuagéo

Figura 2 - Mesa de comando faltas individuais dos jogadores

BAYBOR

TLENIATITATY

Figura 3 — Mesa de comando dos 24 segundos



1 — PROGRAMACAO DO EQUIPAMENTO PARA BASQUETEBOL
MESA DE COMANDO DE PONTUACAO/FALTAS

R

Ligar a mesa de comando no interruptor traseiro;

r Pressionar a tecla ‘F1’;

r Seleccionar a modalidade ‘1’ (basquetebol). Usualmente ja se
encontra em ‘1’, ndo sendo necessario alterar. Caso necessario
alterar pressionando a tecla ‘F4’.

& Pressionar ‘F1° novamente;

r Seleccionar o periodo de jogo, pressionando a tecla ‘F4’
sucessivamente (0,1,2,3,4 até E para periodos suplementares)

r Pressionar ‘F1’;
r Seleccionar o tempo de jogo, utilizando as teclas ‘F4’ e ‘F5°.

< A tecla ‘F4’ selecciona o digito que pretendemos modificar
(dezenas de minutos, minutos, dezenas de segundos,
segundos, décimos de segundo)

< A tecla ‘F5’ altera o valor das dezenas de minutos, minutos,
dezenas de segundo, segundos ou décimos de segundo

r Pressionar ‘F1’;

r Seleccionar o tempo de ataque da equipa. Usualmente ja
se encontra em ‘24’ seg. Caso seja necessario alterar
utilizar as teclas ‘F4’° e ‘F5’ conforme ja descrito para o tempo
de jogo;

— MANUSEAMENTO DA MESA DE COMANDO DAS FALTAS
INDIVIDUAIS

r Para testar as faltas individuais pressiona-se as duas
teclas vermelhas ao mesmo tempo que se liga a mesa de
comando do tempo/pontuacdo. Para interromper o teste
desliga-se o referido interruptor na parte traseira;

r Para apagar todas as faltas pressiona-se simultaneamente as
teclas vermelhas e as teclas verdes (local, visitante);
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Para colocar o equipamento em funcionamento deve existir a

indicacdo no display da mesa de das faltas individuais:

<--- BALONCESTO

Pressionar a tecla ‘DORSAL’. O equipamento fica pronto a

funcionar;

Para introduzir uma falta a um jogador, procede-se da seguinte

forma:

< Premir a equipa pretendida, nas teclas ‘LOCAL’ ou

‘VISITANTE’

< Seleccionar o numero do jogador
pretendido
(exemplo: n®. 5 local)
O visor apresenta o seguinte aspecto:

Eq nj do f pt
LO 5 05 O 00

< Pressionar a tecla ‘FALTAS’ para adicionar uma falta
individual (exemplo: 1 falta individual ao n®.5 local).

O visor apresenta o seguinte aspecto:

Eq nj do f pt
LO 5 05 1 00

< Para subtrair uma falta individual a um
jogador, pressiona-se a tecla ‘RESTA’

em

simultaneo com atecla ‘FALTAS’, apods selecgao

do jogador e equipa pretendidas.

r Ao introduzir a falta individual, a mesma ¢é transmitida para a

mesa de pontuagao e tempo.

r Pressionar na tecla ‘F3’ para afixar a ultima falta de jogador, no

quadro de marcacao

MESA DE COMANDO DE PONTUAGAO/TEMPO

3 — INSERIR FALTAS DE EQUIPA E DESCONTOS DE TEMPO NA

r Para inserir as faltas acumuladas de equipa pressionar a tecla

‘F2,;

r O “display” da mesa de comando apresenta o seguinte aspecto:
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r Pressionar a tecla ‘F4° ou ‘F5’ para adicionar falta acumulada
de equipa local ou visitante respectivamente;

r O visor da mesa de comando apresenta o seguinte aspecto
(exemplo: 1 falta acumulada na equipa local):

1 0-0 1-0 10-0

r Para subtrair as faltas acumuladas de equipa pressionar a tecla
‘RESTA’ simultaneamente com a tecla ‘F4° ou ‘F5’, conforme
desejado;

r Para inserir os descontos de tempo das equipas pressionar a
tecla ‘F2’ até aparecer a indicagao no visor:

1 JL “ T.M.
1 0-0 0-0 10-0

r Pressionar a tecla ‘F4’ ou ‘F5’ para adicionar o desconto de
tempo acumulado de equipa local ou visitante respectivamente

r O visor da mesa de comando apresenta o seguinte aspecto
(Exemplo: 1 desconto de tempo acumulado na equipa local)

— FUNCIONAMENTO DOS 24 SEGUNDOS
r O tempo de ataque é preestabelecido na mesa de comando
da pontuacdo/tempo de jogo, conforme descrito no ponto

1. No nosso caso € de 24 segundos.

r Para funcionar com o equipamento procede-se da seguinte
forma:

< Para iniciar uma nova contagem utiliza-se a tecla amarela

‘SEG’;



< Para interromper uma contagem pressiona-se a tecla
‘STOP’;

< Para reiniciar uma contagem interrompida, pressiona-se a
tecla verde ‘START’;

< Para colocar o display sem qualquer contagem visivel
pressiona-se simultaneamente as teclas verdes e
amarela
‘SEG’ e

‘START’; Notas:

De acordo com as regras oficiais este equipamento encontra-se
ligado ao crondmetro de jogo, ou seja, quando o tempo de jogo é
parado, a contagem de 24”7 e

interrompida, sendo restabelecida
independentemente do crondmetro de jogo através da utilizagcédo
da tecla ‘START’ da mesa de comando dos 24 segundos

Os 24” nao funcionam, sempre que nao existe tempo suficiente
de jogo, ou seja inferior a 24”, ficando o display sem qualquer
contagem visivel logo que se pressiona a tecla ‘SEG’

A contagem nao funciona sempre que o tempo de jogo esteja
parado. Para se poder corrigir a contagem dos 24” neste
equipamento é necessario incrementar o tempo de jogo e efectuar a
correccgao devida



NOTAS
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