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De acordo com o manual de Oficiais de
Mesa, todas as referéncias feitas a um
jogador, técnico, oficial etc, no sexo
masculino tambéem se aplica ao género
feminino. Deve-se entender que isso e
feito apenas por razoes praticas.

Maio 2020,
Todos os Direitos Reservados.

Esse documento foi oficialmente produzido
pelo departamento de arbitragem da FIBA.

A traducao Oficial para portugués é de
responsabilidade do Departamento de
Arbitragem da Confederacao Brasileira de
Basketball - CBB.

Caso for encontrado alguma inconsisténcia ou
erro nesse documento com relacao a lingua
portuguesa, favor reportar para
arbitragem(@basquetebrasil.com.br
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PREFACIO

AFIBA mantém seu compromisso de facilitar e supervisionar o desenvalvimento de todos os membros de
suafamilia.

Juntamente com arbitros, instrutores de arbitragem e comissarios, os oficiais de mesa sao uma parte
importante da familia da equipe dos oficiais. O papel dos oficiais de mesa é crucial em todo o mundo para
garantirobom funcionamento dos jogos de basquete.

O basquete moderno esta em constante evolugao em todos os aspectos, dentro e fora do jogo.
Naturalmente, todos os participantes precisam melhorar constantemente suas habilidades e
conhecimentos paraatender as mudancas constantes dos requisitos do basquete.

O objetivo da 3 edicao do manual dos oficiais de mesa da FIBA é aprimorar o trabalho pratico das
ferramentas para oficiais de mesa, com base nas novas regras e interpretacoes de basquete da FIBA. Alem
disso, o contelido desse manual foi editado, levando em consideracao o feedback pratico dos oficiais de
mesa no mundo todo.

Da mesma forma que o anterior, este manual destina-se a servir as competicoes da FIBA e as
competicdes de nivel nacional, igualmente. Esperamos que seja (itil e proveitoso em suas atividades
diarias de basquete.

O departamento de arbitragem da FIBA gostaria de agradecer a todos por sua contribuicao e gostaria de
incentivar os oficiais de mesa a fornecerem feedbacks favoraveis no futuro. Para qualquer sugestaa ou se
vocé encontrar algum errg, envie seus comentarios pararefereeing(@fiba basketball.

Obrigado por sua contribuicao nabusca pela exceléncia nas competicoes mundiais de basquete.
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CAPITULO 1

INTRODUCAO

O basquete é um esparte em constante evolugaa. Concebido pelo Sr. Naismith como uma atividade escolar
interna, praticada durante o inverno, agora é praticada em 213 paises. Em muitos desses paises, 0 basquete
éjogado em nivel profissional.

Oaumentodo nivel técnico das equipes/ ligas precisa ser acompanhado por um aumenta no nivel técnica da
equipe de arbitragem (arbitros e oficiais de mesa), para garantir o bom andamento de cadajogo.

Um aumento na presenca da midia eletronica significa que o trabalho dos oficiais de mesa esta
constantemente a vista do publico, por exemplo, mostrando a pontuagaao da partida, o tempo restante para
jogar ou parauma tentativa de arremesso.

Este manual dos oficiais de mesavisa padronizar, unificar e preparar um oficial de mesa de alto nivel.

O Manual é baseado em novas tecnologias e técnicas para ajudar iniciantes e oficiais de mesa experientes. O
uso de videaclipes proporcionara uma melhor compreensao desses conceitos. Ao mesmo tempo, este
manual é tido como uma ferramenta para promover a unificacao de critérios (método de trabalho,
comunicagao, padroes de desempenho, sinais etc.) para os oficiais de mesa mais experientes,

A globalizacao do basquete requer a criacao deste documento para padronizar a dinamica colaborativa da
equipe de arbitragem da partida (oficiais de mesa e arbitros) e preparar oficiais de mesa de alto nivel para 0s
jogos modernos e competicoes. Este Manual promovera uma metodologia para os oficiais de mesa em
todos os paises, minimizando assim qualguer confusao e maximizando a consisténcia.

E importante adotar os mesmos principios que foram usados para criar outras filosofias de ensino da FIBA,
por exemplo, @ mecanica para arbitros. O objetivo é que todos tenham que “falar” a mesma lingua do
basquete etodos devam “atuar” damesmamaneira, independentemente do pais.

A mecanica e a orientacao no manual de oficiais de mesa devem ser entendidas e seguidas como principios
fundamentais para garantir alguns critérios uniformes e consistentes de acao, enquanto se adaptam a
outros casos que nao aparecem no manual. Alem disso, 0 manual promove o trabalho em equipe entre 0s
oficiais de mesa como sendo uma chave para o sucesso, exigindo, portanto, gue todos os quatro oficiais de
mesa trabalhem comao uma equipe perfeita e eficaz.

UM JOGO - UM IDIOMA - UM METODO - UMA FIBA
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CAPITULO 2

ARBITROS, OFICIAIS DE MESA E COMISSARIOS

2.1 DEFINICAO

Os arbitras devem ser um arbitro principal e 2 fiscais. Eles devemn ser assistidos pelos oficiais de mesa e por
um camissario, se presente.

Os oficiais de mesa devemn ser o apontador, um assistente de apontador, um cronometrista e um operador
de 24/14 segundos. Os oficiais de mesa deverm sentar no centro da mesa, em um lado da quadra, entre 0s
banco das equipes. Eles sao responsaveis por registrar as agoes que ocorrerem durante 0 jJogo e operar 0s
diferentes dispositivas eletronicos necessarios para o gerenciamento adequado de um jogo de basquete.

O comissario deve sentar-se entre o apontador e o cronometrista. Seu dever principal durante o jogo é
supervisionar o trabalho dos oficiais de mesa e auxiliar o arbitro principal e os fiscais no bom andamentao do
jogo.

= Nas competicoes internacionais da FIBA com quatro oficiais de mesa, eles estarao sentadas como
mostraafoto e odiagramaabaixo.

Playing court
|

Team. Team
; hench
¢ 0D e prr SO
1= Shot Clock Operator 3= Commissigner, # presant
2= Timer &= Scorer
x=  Suastituton chairs 5= Assigtant Scorar

Os oficiais de mesa e seus principais deveres estao descritos abaixo.

Apontador: Registrar todas as acoes que ocorrerem durante 0 jogo na stmula.

Cronometrista: Cronometrar o tempo de jogo, 0s tempas debitados e os intervalos.

Operadorde 24/14 Segundos: Operar o relogio de 24/14 segundos e aplicaras regras corretas deste.
Assistente de apontador: Operar o placar visual e auxiliar o apontadaor.

No atual jogo de basquete, a responsabilidade do oficial de mesa adquiriu uma importancia crescente na
equipe de arbitragem. No entanto, deve-se lembrar que eles nao tém poderes executivos e samente 0
arbitro principal tem o poder de tomar decisoes finais, quando necessario. A agcao de um oficial de mesa nao
deve colocar umadas equipes em desvantagem. Portanto, ele precisa:

= conhecercorretamenteas regras oficiais daFIBA, interpretacoes e regulamentos da competicao;

= ter um conhecimento técnico geral de arbitragem (mecanica dos arbitros na quadra, movimentos,
sinalizacaoetc.);

= saber exatamente o que fazer em cada uma das funcdes indicadas acima e em todos 0s momentos
dojogo. Ele deve coordenar e ajudar os colegas de trabalho (ser decisivo ou nao procrastinar) para que
aequipe de oficiais de mesa possa agir de maneirarapida e eficiente;

= sersempreumbom representante da FIBA.
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2.2 ATRIBUTOS PESSOAIS

Existemn outras qualidades gue um excelente oficial de mesa deve ter se ele quiser evitar colocar qualguer
uma das equipes em desvantagem. Essas qualidades também garantirao que os oficiais de mesa sejam
uma parte da grande equipe de arbitragem em uma partida de basquete.

CONCENTRAGAO: Para executar com éxito qualquer tarefa na vida, vocé deve estar focado e
consciente do que esta acontecendo. Oficiais de mesa requerem um alto grau de concentracao que
precisasermantido durante todo ojogo.

CALMA E AUTO-CONTROLE: F a (nica maneira de racionalizar situacbes e resolver quaisquer
problemas que possam acaontecer. Um excelente oficial de mesa deve se esforcar para anular um
efeita dominod, onde toda uma série de pensamentos negativos e irracionais levam a uma diminuicao
nodesempenho, naconcentragaoe, é claro, no prazer.

TRABALHO EM EQUIPE: O basquete é um esparte coletivo. Somente trabalhando como um time, a
equipe de arbitragem pode ter o melhor desempenho possivel no joga. Ninguém no jogo pode ser
perfeito por simesmos; N0s vencemos e perdemos juntos como um time. Durante 0 jogo, gjudamos e
apoiamos um ao outro. Se houver qualguer problema durante 0 jogo, trabalhamos juntos como uma
equipe para resolvé-los, nao apenas uma pessoa por conta propria. Nunca devemaos dizer: “esse é 0
seu trabalho e este & meu’, porque a qualguer momento podemos precisar da ajuda dos n0ssos
colegas de trabalho. Dois olhos naao sao suficientes para verificar o que esta acontecendo na quadra.
Precisamos usar 0 bom senso para tomar as decisoes corretas no momento certo, trabalhando em
equipe, para o bem dojogo.

RECONHECIMENTO: Se o trabalho do arbitro é raramente reconhecido publicamente, o trabalho do
oficial de mesa é ainda menaos. A satisfacao de um trabalho bem feito; os agradecimentos recebidos
de nossos companheiros de equipe (outros arbitros e oficiais de mesa); a alegria de fazer um bom
trabalho, sabendo que cada membro contribuiu para o gerenciamento bem-sucedido do joga: isso
deve ser suficiente. Alem disso, fazer parte da familia do basquete significa conhecermos novos
colegas da arbitragem, aprendermos uns com 0s outras e desenvolvermos amizades duradouras em
muitos paises. Trabalhar na arbitragem do basquete é mais do que apenas participar de umjogo, fazer
um trabalho e depois voltar para casanovamente.

MOTIVAGAO: Os melhares oficiais estao motivados a fazer o melhor trabalho possivel em cada jogo,
para o beneficio dos jogadores e daqueles que assisterm ao jogo. Eles também sao motivados por si
mesmos, trabalhando continuamente para manter-se atualizado com as mudancas e aprender com
seus parceiros de arbitragem.

ASSERTIVIDADE: Assertividade € uma habilidade de comunicagao que e definida como a capacidade
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de reconhecer nossos proprios direitos, respeitando os direitos dos outros, sem ser manipulado ou
manipular 0s outros, e sem nunca ser agressivo. A chave para uma abordagem amigavel, mas
altamente profissional, é frequentemente ouvir adequadamente e sorrir.

= EMPATIA: Empatia é a capacidade de se colocar no lugar de outra pessoa, emocionalmente falando;
imaginar como eles devem estar se sentindo em um determinado momento e reagir de acordo. Um
oficial de mesa deve ser capaz de demonstrar empatia e entender que, em algumas situagoes, outras
pessoas podem reagir de uma maneira que € motivada por suas emogoes. Nao devemos levar as
coisas paraolado pessoal e devemos ser profissionais o tempo todo.

= HUMILDADE E RESPEITO: A tarefa do oficial de mesa nao é a mesma que a do arbitro. Nao importa
guantos anos temos, quanta experiéncia temos ou quao bem gualificados somas. Todos
desempenhamos um papeligual na equipe de arbitragem. Nunca devemos nas considerar superiores
ou inferiores aos nossos colegas de trabalho. Ao mesmo tempo, devemaos ter o mesmo respeita por
Noss0os parceiros e por todos aqueles que participam do jogo.

2.3 COMPORTAMENTO - CODIGO DE CONDUTA

Qualquer pessoa que desempenhe um papel dentro da equipe de arbitragem precisa ter uma habilidade de
se relacionar com seus colegas de trabalho. Existem outros grupos de pessoas com os guais os oficiais de
mesa também devem se relacionar. No contexto de um jogo de basquete, desde 0 momento em que 0s
oficiais de mesa chegam ao ginasio até eles sairem apos 0 jogo, eles se relacionam com pessoas diferentes
daseguinte maneira:
= FAS E MEMBROS DE EQUIPE: Devernos ser profissionais e neutros o tempo todo. Nao devermos nos
envolver em conversas excessivas, principalmente se alguém ou uma equipe manifestarem uma
gueixa. Nao devemos mostrar, nem em nossas agoes Nem em nossas conversas, nenhum viés para
um grupo em detrimento de outro. Issoinclui o usa de midias sociais.

= JOGADORES E TECNICOS: Precisamos usar nossa empatia nessas situagoes. Tecnicos e jogadores
podem ser desagradaveis ou agressivos conosca, mas devemos nos comportar profissionalmente
sabre isso. Nao podemos ser agressivos ou ameacadores ao responder a essas situagoes; devemos
permanecer calmos e focados. Onde apropriado, e no momento certo, os oficiais de mesa devem
conversar discretamente com a arbitro sobre qualquer comportamento que 0s preocupe.

= SEUS COLEGAS DE TRABALHO: Deve haver respeitoc mutuo, colabaracao, senso de equipe e
aceitacao de cadafuncao que foidesignada. Se precisarmos chamar aatencao dos arbitros sobre algo
gue tenha ocorrido dentro ou fora da quadra, devemos fazer isso discretamente para evitar coloca-
los em uma situacao dificil.
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CAPITULO 3

OFICIAIS DE MESA - DEVERES COMUNS

3.1 NOMEACAO

A Pré-partida inicia guando o oficial de mesa recebe sua nomeacao para o jogo. Nesse momenta vocé deve
iniciar sua preparagao analisando suas opgoes de viagem para a ginasio e entendendo quem serao seus
companheiras de equipe, importancia do jogo (idade, categoria, fase de classificagao ou play-off, etc),
verificar e garantir que vocé tenha todo a equipamento e uniformes necessarios bem preparados antes do
diaguevocévigja.

3.2 CHEGADA A0 LOCAL

E essencial que todos os Oficiais de Mesa facam sua
organizagao de viagem para chegar ao seu destino em
boa hora. A pontualidade é um aspecto essencial da
equipe oficial.
= Nas competicoes da FIBA, todos os Oficiais
necessariamente devem chegar no ginasio pelo
menos 90 minutos antes do horario marcado
paraoiniciodojogo.
= Vocé deve planejar bem a viagem para o ginasio,
antecipando situagoes como
congestionamento de transito, mas condicoes
climaticas e assim por diante. Isto é
especialmente importante se vocé nao esteve
anteriormente nesse ginasio.
» Eimportante trazer uma lista com os nimeros
de telefone de seus colegas, para notifica-los de
gualguer atrasoinesperado.

= Ao chegar ao local vocé deve informar aos organizadores e ao Comissario (se houver) a sua chegada.
\Jocé deve sereunircom o restante da equipe de oficiais.

3.3 CODIGO DE VESTIMENTA

Aaparéncia pessoal € muito importante. Os Oficiais de
Mesa devermn cuidar de sua imagem, mantendo uma
aparéncia profissional deles mesmas e do seu
trabalho; assimirao obter o respeito de todos.

Lembre-se de que vocé, como os arbitros, é um
representante na quadra, de suas ligas, federacdes e

pais.

Suas palavras, seu traje e seu comportamento serao
observados com atengao por todos os participantes.
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Os Oficiais de Mesa devem chegar ao local com trajes formais e estarem preparados para vestir seu
uniforme de oficial de mesa. Os Oficiais de Mesa devem novamente trocar ao final do jogo os unifarmes e
deixar o ginasio em trajes formais. Nao é aceitavel ir aos ginasios vestindo roupas espartivas, bermudas e
calcados espartivas. Vocé deve tomar cuidado com a sua aparéncia, garantindo que vocé esteja limpo e
arrumado, incluindo cabelo e pélos faciais.

Ouniforme dos Oficiais de Mesa deve estar em boas condicaes, limpo e passado adequadamente.

3.4 REUNIAO DOS OFICIAIS DE MESA

E importante que a equipe de Oficiais de Mesa converse e se prepare adequadamente para 0 jogo em uma
reuniao pré-partida.

Isso formara uma equipe forte. Deve ocorrer num local designado (vestiario) e longe de outras pessoas no
ginasio.

Nareuniao pré-partida, vocé deve discutir pelo menaos os seguintes pontas:

= Horadeiniciodojogo confirmada.

= Mudancasrecentesnas Regras e Interpretacoes.

= (Contexto do jogo: nivel de dificuldade, fatores externas e internos do joga, situacao na liga (fase de
classificacao, finais, play-offs, etc ). Isto significa trabalhar em todos os jogos com a mesma seriedade,
independente do seu status.

= (Coordenacao dos procedimentos a serem seguidos em diferentes situagoes criticas: cestas
marcadas, tempos debitados, substituicoes, final de quarto/jogo, mudanca de equipe no controle da
bola, faltas de equipe, procedimento de posse alternada, etc.

= (Consideragoes especiais sobre esse ginasio: Lacalizacao do crondmetro de jogo e do relogio de 24/ 14
segundos, 0 que fazer em condigoes especiais ou mau funcionamenta, bancos das equipes, quando
fazeruma verificacao completa de todos as dispositivos.
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* (ontatovisual.

= Métodos de comunicacao com os arbitros e com os outros Oficiais de Mesa, incluindo comunicacao
em situacoes inesperadas.

= (Comoresolver quaisquer problemas que passam surgir.

= (Condigoes especiais para o jogo, como tempos debitados para a TV, minuto de siléncio,
apresentacoes, tributos, etc.

= Procedimento durante o intervalo entre o segundo e o terceiro quarta — Os Oficiais de Mesa deixarao
amesae retornarao ao vestiario ounao?

3.5 PRE-PARTIDA - DEVERES

= |dentificar o Delegado Técnico, Comissario, ou responsavel pelo Ginasio de Jogo (se houver).

= Verificar o equipamento de mesa e o0s dispositivos eletrénicos (cronémetro de jogo, relogio de 24/14
segundos, sinais sonoros e placar eletrénico) e compartilhar quaisquer recursos anormais com seus
colegas de trabalho.

= Solicitar as listas das equipes: Cada equipe deve fornecer sua propria lista pelo menos 40 minutos
antes doharario programado para o inicio dojogo.

= Notificar o Comissario (se presente) ou o Arbitro principal (Crew chief) sobre possiveis problemas nas
listas das equipes ou qualguer outra documentacao necessaria parajogar a partida.

= Preparar a simula de jogo de acordo com as regras. No caso de uma simula digital FIBA, a simula
deve serimpressapelo menos 20 minutos antes do horario programado para o inicio dojogo.

= OsOficiais de Mesa devem estar namesade cantrole antes dos arbitros entrarem na quadra.

» Manteraboladojogoem seguranca.

= (Cronometrar ointervalo de 20 minutos antes do inicio do jogo (com os arbitros presentes naquadra de
jogo). No caso de apresentagdes das equipes, o crondmetro informara aos arbitros quando 7, 8 ou 9
minutos (o Comité Organizador Local geralmente decidira isso) restantes antes do inicio do jogo,
dependendo se hinos nacionais devem ser executados. De qualquer forma, o crondmetro de jogo ira
parar quando restarem 3 minutos para o inicio do jogo, caso a apresentagao nao tenha terminado. No
caso de ser abservado um minuto de siléncio, isso é feito pouco antes do inicio do jogo, com 0s
jogadores iniciantes naquadra dejogo.
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Auxiliar naverificagao da quantidade de pessoas que estao sentadas nas areas de banco das equipes.
O operador de 24/14 segundos acionara o relagio quando os arbitros estiverem presentes na quadra
dejoga, paraque eles possam auvir o som do dispositiva quando um periodo de tempo termina.
Solicitar ao Técnico de cada equipe a confirmacao dos nomes e ndmeros correspondentes de
membros da equipe, 0 nome do Técnico e do Assistente Técnico e 0s 5 jogadores iniciais e leva-1o a
assinar a Sumula de jogo. Isso deve ser feito pelo menos 10 minutos antes da inicio do jogo. (Técnico
da equipe A primeiro e depois o Técnico da equipe B). O Apontador compartilhara essas informagoes
com os estatisticos e locutor (se houver).

O cronometrista fara soar o sinal 3 minutos antes do harario do inicio do jogo e novamente 1,30
minutos antes do inicio do jogo. O arbitro indicara 3 minutos mostrando os tres dedos de maneira
usual e entao apitara quando retarem 1,30 minutos para indicar as equipes que elas devemn ir para as
areas de bancodasuapropriaequipe.

DEVERES DURANTE 0O JOoGO

Manter altos niveis de concentracao, principalmente nos finais de quartos e nos 2 minutos finais do
jogo.

Aplicar corretamente asregras.

Colaborarcom seus companheiros de mesa e arbitros.

Falar profissionalmente com os membros de ambas as equipes.

Os Oficiais de Mesa devem observar cuidadosamente a fluxo do jogo, antecipando possiveis
salicitacoes de substituicaes e tempos debitados, prestando atencao especial aos pedidos de tempo
debitados ap0s cestas marcadas.

Lembrar-se de que os Oficiais de Mesa devem ser discretos no uso dos sinais sonoros. Em casas
excepcionais, 0 apito pode ser usado em determinadas situagoes para atrair aatengao dos arbitras.
Nunca cologue os arbitros em uma situacao de impasse. Deve-se sempre saber exatamente o que
aconteceu antes de chamar o arbitro paraa mesa de controle para relatar qualquer acao de pessoas
nasareas de banco das equipes.

E estritamente proibido fazer qualquer sinal que possa comprometer as decisdes dos arbitros.
Fornecer informagoes e suporte a qualquer membro da equipe de oficiais que solicitar, mas de uma
maneiradiscreta,

Esclarecer o procedimenta se uma salicitacao dos arbitros for feita apos uma situacao pouco clara
(final de um quarto, cesta convertida, etc) Nunca use um gesta ou fale alta. Apenas deve-se dar
informacoes se o arbitro solicitar e designar. Apenas um orador da equipe de Oficiais de Mesa,
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3.7

Registrar separadamente os minutos e os jogadares com faltas.

Procedimentos durante uma briga e/ ou membros de equipe deixando a area de banco da equipe, 0s
Oficiais de Mesa devem permanecer focados. O Assistente de Apontador deve abservar o banco da
equipe visitante e o cronometrista deve o banco da equipe local e 0 Apontador deve observar a quadra
dejogo. Eles devem observar os eventas gue se desenrolam na quadra de jogo e nas areas de banco
das equipes, registrando as acoes dos jogadores, técnicos e membros acompanhantes das equipes, a
fim de auxiliar os arbitros e o Comissario.

Informar aos arbitros sobre qualguer mau funcionamento dos dispositivos sempre que as regras
fornecerem oportunidade.

POS-PARTIDA - DEVERES
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Evite discussoes ou comentarios com qualguer nao membro da equipe de oficiais.
O apontador deve preencher a simula conforme indicado nas regras e neste manual.
Observe e registre qualquer incidente ocorrido apos o final do jogo.

Ajude o arbitro a escrever um relatério para o corpo organizador da competicao, se ele precisar de
assisténcia.

Verifique (imprimano caso do DSS) a simula e assine antes de daraaprovacao final e aassinaturado
arbitro.

Procedimento em caso de protesto. Se uma equipe decide registrar o protesto, eles devem seguir o
procedimento descrito nas Regras Oficiais de Basquete da FIBA. As equipes, assim como os arbitros,
o Delegado Técnico / Comissario e os Oficiais de Mesa devem cumprir os requisitos dalinha do tempo
relacionados ao procedimento de protesto. Imediatamente apos o final do jogo, o apontador deve
indicarnacoluna"Ojogo terminou as" ahora exataem que ojogo terminou. Os arbitros nao devem se
apressar para assinar a simula. Em vez disso, o Arbitro principal, juntamente com o Delegado
Técnico / Comissario, devem verificar se 0 apontador digitou o tempo na coluna "Jogo encerrado”. Os
arbitros devemirao seu vestiario e aguardar 15 minutos apos o final dojogo.

Os Oficiais de Mesa e 0 Delegado Técnico / Comissario nao devem deixar a mesa de controle durante
0s 15 minutos apo6s o final do jogo. Uma vez que o capitao da equipe assine a sumula na coluna
"Assinatura do capitao em caso de protesto', 0 apontador e 0 Delegado / Comissario Técnico da FIBA
devem ir ao vestiario dos arbitros e apresentar a simula ao arbitro principal. Apos a verificagao da
simula, o arbitro principal deve assina-la, anotar o tempo de assinatura do capitao e o Delegado /
Comissario Tecnico da FIBA distribuira as copias da simulaas duas equipes.

Aequipe protestante, no entanto, deve enviar por escrito as razdes do protesto o mais tardar 1 hora
apos o final do jogo. O Delegado Técnico / Comissario da FIBA, os arbitros e os Oficiais de Mesa
devem permanecer no ginasio por pelo menos 1 hora e sob nenhuma circunstancia eles podem
deixar o ginasio até que toda a papelada esteja finalizada e a confirmacao do procedimento concluido
tenhasido recebida no Escritério Regional da FIBA / FIBA. O Arbitro principal deve relatar por escrito o
incidente que levou ao protesto e envia-loao TD daFIBA e ao respectivo Escritorio Regional da FIBA.




= Devolvaas equipes uma copiadasimulae todos os cartoes de licenca ou outros documentos.
= Pecapermissaoao arbitro, ao Delegado Técnico ouao Comissario (se presente) para deixar o ginasio.

= Use a pos-partida para perguntar sobre quaisquer situagdes no jogo em que ocorreu um mal-
entendido ou onde ocorreram situacoes incomuns.

PROCEDIMENTO DE PROTESTO

1. Uma equipe pode registrar um protesto se seus interesses foram afetados adversamente por:
a. umerrona placar,no crondémetro ounorelagio de 24/ 14 segundos, gue nao foi corrigido pelos oficiais.
b. uma decisao de desistir, cancelar, adiar, nao retomar ou nao jogar o jogo.
€. uma violagao das regras de elegibilidade aplicaveis.

2. Para ser admissivel, um protesto deve seguir o seguinte procedimento:

a. O capitao (CAP) dessa equipe deve, 0 mais tardar 15 minutos ap6s o final do jogo, informar ao arbitro
principal que sua equipe esta protestando contra o resultado do jogo e assinar a simula na coluna
‘assinaturado capitao em caso de protesto!

b. Aequipe deve enviaras razdes do protesto porescrita o mais tardar 1horaapos o final dojogo.
c. Umataxade CHF 1,500 seraaplicada a cada protesto e sera paga caso o protesto sejarejeitado.

3. O arbitro principal deve, ap6s o recebimento das razoes do protesto, relatar o incidente que levou o
protesto ao representante da FIBA ou ao drgao competente por escrito.

4. Oorgaocompetente deve emitiras solicitagoes processuais que julgar aprapriadas e deve decidir sobre o
protesto o mais rapido possivel e, em qualguer caso, 0 mais tardar 24 horas apos o final do jogo. O
organismo campetente deve usar qualquer evidéncia confiavel e pode tomar qualquer decisao
apropriada, incluindo, sem limitacao, repeticao parcial ou total do jogo. O drgao competente nao pode
decidir alterar o resultado dojogo, a menaos que haja evidéncias claras e conclusivas de que, se nao fosse
o erroque deu origem ao protesto, o novo resultado certamente teria se materializado.

5. Adecisaodo orgao competente também é considerada umadecisao daregradojogo e nao esta sujeitaa
novarevisao ou apelagao. Excepcionalmente, as decisoes de elegibilidade podem ser apeladas conforme
previsto nos regulamentaos aplicaveis.

6. Regras especiais para competicoes da FIBA ou competicdes que nao prevejam a contrario em seus
regulamentos:

a. Caso a competicao seja no formato de torneio, 0 6rgao competente para todos s protestos sera o
Comité Técnico (consulte o Regulamento Interno da FIBA, Livra 2).

. No caso de jogas em casa e fora, 0 6rgao competente para protestos relacionados a questdes de
elegibilidade sera o Painel Disciplinar da FIBA. Para todas as outras questoes que deram origem a um
protesto, o 6rgao competente deve ser a FIBA, atuando atraves de uma ou mais pessoas com
experiéncia na implementacao e interpretacao das Regras Oficiais de Basquete (consulte o
Regulamento Interno da FIBA, Livro 2).
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EQUIPE
PROTESTANTE

O capitao assina a
simula o mais
tardar 15 minutos
ap6s o final do
jogo.

O mais tardar 1
hora ap6s o final
do jogo, a equipe
envia o motivo
do protesto por
escrito ao TD ou
COM.

Se o relatorio
por escrito nao
for enviado
dentro de uma
hora apés o final
dojogo, 0
protesto sera
considerado
retirado.

A equipe é
informada sobre a
decisao do orgao
competente.
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PARTICIPANTES ENVOLVIDOS NO JOGO

EQUIPE a
OPONENTE RRETRDS
PARTICIPANTES EN
Imediatamente
apos o final do
jogo, o arbitro
principal verifica se
0 apontador
colocou a hora na
coluna "Jogo
encerrado”.
Arbitragem vai
para o vestiario.
15 MINUTOS APOS
A equipe Arbitro principal
adversaria verifica as
recebe a copia assinaturas na
da simula. sumula.
TD ou COM Ap0s o
Informa a equipe recebimento dos
se a equipe motivos de
adversariaenviao | Protesto, oarbitro
relattrio por principal enviara o
relatario por
escritoouseo ) o
B escrito ao 6rgao
protesto é retirado.
competente.
A equipe é
informada sobre a
decisao do orgao
competente.

DELEGADO
TECNICO OU
COMISSARIO

Delegado Técnico
(TD) ou comissario
(COM) verificase o
apontador colocou
o tempo na coluna
"Jogo encerrado”

TD ou COM
Permanece na
mesa de
controle.

O FIM DO JOGO

Apos a assinatura
do arbitro
principal, o TD ou
COM distribui as
copias da sumula
para ambas as
equipes.

1 HORA APQS O FIM DO JOGO

Ap0s o recebimento
dos motivos de
protesto, o TD ou
COM enviara o
relatorio por escrito
ao Orgao
competente ou
nota no placar e em
seu relatorio que o
protesta foi
considerado
retirado.

24 HORAS APOS 0 FIM DO JOGO

OFICIAIS
DE MESA

VOLVIDOS NO JOGO

O apontador coloca
0 tempo na coluna
"Jogo encerrado”

Os oficiais de mesa
permanecem na
mesa de controle
até que o arbitro
principal hes dé
permissao para
sair.

O apontador leva a
simula ao vestiario
dos arbitros para
verificacao e
assinatura.

Os oficiais de mesa
ainda permanecem
no ginasio até que o
arbitro principal ou
0 TD / COM lhes dé
permissao para sair.

0
envolvimento
dos oficiais de
mesa no Jogo
termina.

CHECK LIST DO PROCEDIMENTO DE PROTESTO

ORGAO
COMPETENTE

Pode solicitar
informacoes
adicionais

de todos os
participantes do
jogo: equipes,
arbitros, TD ou
COM, oficiais de
mesa.

Emite a decisao o
mais tardar 24
horas ap6s o final
do jogo.
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CAPITULO 4

O APONTADOR

4.1

DEVERES DO APONTADOR

O apontador deve manter umregistro:

Das equipes, inserindo 0s nomes e Nnimeros
dos jogadores que devem iniciar a partida e
de todos os substitutos que entrarem no
jogo. Quando houver uma infragao as regras
relativas aos cinco jogadores que vao iniciar a
partida, as substituicoes ou ao nimero de
jogadores, ele deve notificar o arbitro mais
proximo o quanto antes.

Do resumo progressivo dos pontos
marcados, inserindo as cestas de campo e 0s
lances livres canvertidos.

Das faltas sancionadas. O apontador deve natificar um arbitro imediatamente quando cinco faltas
forem registradas contra qualquer jogador. Ele deve registrar as faltas técnicas sancionadas contra
cadatécnico(2'C'ou 2 'B'+'C') e precisa notificar o arbitro imediatamente quando um técnico deva ser
desqualificado.

Similarmente, ele precisa notificar um arbitro imediatamente quando um jogador tiver cometido 2
faltas antidesportivas ou técnicas ou 1 falta técnica e 1 falta antidesportiva (uma combinacao) e deva
serdesqualificado.

De tempos debitados. Fle precisa notificar os arbitros de uma oportunidade de tempo debitado
gquando uma equipe tiver solicitado e notificar o técnico, através de um arbitro, quando ele nao tiver
mais tempos debitados na metade ou na prorrogacao.

Da proxima posse alternada, operando a seta de posse alternada. O apontador deve inverter a
direcao da seta de posse alternada imediatamente depois do final da primeira metade do jogo, uma
vez que as equipes devem trocar de cestas paraa segunda metade.

O apontador deve também:
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Indicar o nimero de faltas cometidas por cada jogador levantando, de maneira visivel paraambos
o0s técnicos, aplacacomondmero de faltas cometidas poraquele jogador.

Posicionar o marcador de faltas coletivas na mesa do apontador, no final desta, mais proximo do
banco da equipe que esta na situagao de penalidade por falta coletiva, quando a bala se tornar viva
apos a quarta falta coletivano quarto.

Solicitar substituicoes.

Soar seu sinal somente quando a bola se torna morta e o cronémetro for parado, antes que abolase
tarne viva novamente. O som deste sinal nao deve parar o crandémetro ou 0 jJogo, nem causar que a
bolase tarne morta.




4.2 EQUIPAMENTOS E MATERIAIS NECESSARIOS DO APONTADOR

Para o jogo, 0 apontador precisa ter o seguinte
equipamento.
Daequipelocal ouorganizacao:

» Marcadoresde faltasindividuais
= Setadepossealternada
« Marcadoresdefaltas coletivas

Alemdisso, ele precisater:

= (Canetas escuras (azul ou preta) e
canetasvermelhas

= SUmulasextras (independente do COL (Comité Organizador Local) — deveres daequipe dacasa)
= Papelde anotacao para tomar nota de incidentes (pode ser (til, se necessario, para fazer um relatorio

para a instituicao organizadora da competicao), trocas na seta de posse alternada e jogadores na

quadra
= Régua

= (lipesparaanexarasimulaaumaprancheta, se necessario
= Umapito(paracasos especiais)

Também e obrigatorio que apontador traga o livro de regras, interpretacoes e o manual do
oficial de mesa em papel ou formato digital.

4 3 A Sl]MULA OFICIAL FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
] INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
SCORESHEET
- ~ - 5 o . . ~ Team A Team B
A stmula é a registro oficial da partida. A informacao Gompotion Dave Time e e
o 9 o o 3 Game No. Place Umpire 1 Umpire 2
contida deve refletir as atividades dojogo. Toam R
_ _ . . ime-outs eam fo Iy
A simula mantém um registro das equipes, do  |E, g:;:;;gg
resumo progressivo dos pontos marcados, das e g
faltas sancionadas contra cada jogador e tecnico, e
tempos debitados concedidos.
Depois da partida, as equipes recebem uma copia da
original para que tenham um documenta oficial que
registre as acbesimportantes da partida. e -
= b o . . _ Team B 100{ 100}
O apontador é o oficial de mesa principal responsavel Loneouts “"”’“’8%0 BERE
. ~ . ~ 103] 103)
por registrar as acdes do jogo na simula, de acordo | pune SMRETH OREEEI i
= Pl o Fouls NE
com as regras. O apontador deve escrever de forma - TR ot
organizada e clara para garantir alta legibilidade do it
mjm
documento oficial. it

114] 114}
115 115}
116 116}
17|17}
118 118}
119 119]
120] 120}

Coacl
Assistant Coach| |

Scorer Scores Quarter O A B

Assistant scorer Quarter @ A ___ B___

Timer Quarter ® A B
Quarter @ A B

Shot clock operator N A B

Crew Chief Final Score Team A Team B

Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team

Captain's signature in case of protest Game ended at (hh:zmm)

FIBA MANUAL DE OFICIAIS DE MESA /



4.4 REGISTROS - ANTES DO JOGO

4.41 CABECALHO DA SUMULA

Usando canetade cor escura (preta/azul), o apontador deverainserirem LETRAS MAIUSCULAS:

= O nome das equipes. Primeiro a equipe "A" (o time da casa ou, no caso de torneios ou jogos em quadra
de jogo neutra, o primeiro time nomeado na programacao), e segundo a equipe "B" Se o nome das
equipes contiverem patrocinadores ou apelidos, eles deverao serincluidos.

Onomedacompeticao.

Onumerodojogo.

Adatanoformato correto (2 digitos para o dia, 2 digitos para o més e 4 digitos para 0 ano, por exemplo
02.05.2014)

Ahoraoficial que a partida comecar. Formata: relogio digital de 24 horas, sempre usando a horalocal.
Olocal dapartida.

O nome do arbitro principal e do(s) fiscal(ais). Formato: Gltimo nome na integra, seguido pela inicial do
primeira nome. Para competicoes internacionais, o cadigo de trés letras (Comité Olimpico
Internacional (COI), https:/en.wikipedia.org/wiki/List _of _IOC_country_codes) para o pais do arbitro

deve seradicionado depais entre parénteses, por exemplo BARTOW, K. (SWE).

4.4.2 REGISTRANDO EQUIPES: JOGADORES E TECNICOS

O apontador devera inserir os nomes dos membros de cada equipe, usando a lista de membros da equipe

conforme fornecida pelo técnico ou seu representante, pelo menos 40 minutos antes do horario

programado paraapartida comecar.

Aequipe A" deve ocupar a parte superior dastimulae aequipe ‘B'aparteinferior.

6=

FEDERATION INTERNATIONAL OF BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

SCORESHEET
Team A B¢ INTERNATIONAL Toam B BASKET 6L08AL
Competition [ Date [5082018 Time 1000 Crew Chiol FARTOW. K (SHE)
Game No. 15 Place FENEVA Umpire 1 PEREZ. A [ARE) Umpire 2  WONE. J I
Na primeira coluna, o apontador deve inserir o T Players ™ Fouls
ndmero (Gltimos trés digitos) da licenca de cada gl B
. . P . P01 | TR 4 +4
Jogador, Para torneios, o ndmero da ||cen‘<;a dO gz |rorowa ' 5
jogador deve ser indicado somente para a primeira [0 L P ]
. . : 04 | 2R ] I
partidadisputada par suaequipe. Fovs [ - =
: ; @18 | LANGHET, M 15
Na Segunda.cp\pr.\a, 0 apontgdor deve inserir o e , =
nome e as iniciais de cada jogador, todos em [#17 [socmarez ] ]
- _ . a1y o r 15
LETRAS MAIUSCULAS. O ndmero da camisa de 7 Tk 7 =
cada jogador deve ser escrito na terceira coluna. O oz fioom ] ]
capitao da equipe deve ser indicado inserindo (CAP) T=T==
imediatamente depois do seunome. s B (h
Sasheseronssh  §EF  PVENTTL, J A
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Na parte inferior da secao de cada equipe, o
apontador deve inserir (em LETRAS MAIUSCULAS)
0s nomes do técnico e do assistente técnico da
equipe, e o nimero das suas licengas. Para torneios,
o nUmero da licenca do técnico deve ser indicado
somente para o primeiro jogo disputado por sua
equipe.

Para facilitar o registro de faltas, os nomes dos
jogadores devem serinseridos em ordem crescente F&
dondmerodacamisa(00,0,1,2...99). el

Se um time apresentar menos de doze jogadares, qguando o jogo comegar, 0 apontador devera tragar uma
linha ao longo da Gltima entrada em branco. Se houver mais de uma entrada de jogador em branco, a linha
horizontal precisa alcangar a primeira caixa de faltas dos jogadores e cantinuar diagonalmente ate a dltima
caixa(vejaoexemploacima). Tais linhas nao devem ser tragadas até depois que o técnico tenha assinado.

4.4.3 0S CINCO TITULARES E AS ASSINATURAS DOS TECNICOS

Pelo menos dez minutos antes do horario programado para o jogo comecar, ambos 0s técnicos devem
confirmar a concordancia com as nomes e 0s nimeros correspondentes dos membros da sua equipe, e 0s
nomes do técnico e do assistente técnico.

| coach 188 MENDOZA.A (kb
Assistant coach 555 PIMENTEL,J A

Em seguida, o técnico deve indicar 0s cinca jogadores gue iniciarao a partida marcando um pegueno X’ ao
lado do nimero dos jogadares, na coluna ‘entrada de jogador, e, finalmente, ele assinara a simula. O técnico
daequipe 'A'deve sero primeiro afornecer asinformagoes acima.

Noinicio da partida, o apantador deve circular o pequeno X' dos 5 jogadores de cada equipe parainiciar 0jogo
(usando a caneta vermelha). Se houver qualquer discrepancia, o apontador precisa notificar o arbitro
imediatamente. Durante a partida, o apontador deve desenhar um pequeno 'x' (ndo circulado) na coluna
‘entrada dejogador' quando um substituto entrar no jogo pela primeira vez como jogador.

Jogadores que foram designados pelo técnico para comegar a partida podem ser substituidos em caso de
lesao. Neste caso, 0s oponentes também tem o direito de substituir o mesmo ndmero de jogadores, se
assim desejarem.

Se alguém (técnicos, oficiais de mesa, arbitros, etc.) perceber um erra antes da partida, por exemplo, que o
numero de um jogador registrado na simula nao é o mesmo como mostrado na sua camisa, ou 0 nome de
um jogador for omitido nasumulga, o erro precisa serimediatamente carrigido. Em particular, o nimero errado
da camisa sera corrigido ou o nome do jogador sera adicionado a simula sem qualquer sangao. Se esse tipo
de erro for descoberto quando a partidaja tiver comecado, os oficiais de mesa devem notificar os arbitros e o
arbitro deverainterromper a partida, em um momento conveniente, para nao colocar nenhuma das equipes
em desvantagem. O nimero errada da camisa sera corrigida sem nenhuma sangao. Entretanto, o nome de
qualguerjogador omitido nasimulanao pode seradicionado a sumula umavez que 0 jogo tenha comegado.

No caso de uma equipe gue nao tenha técnico, o capitao do time se torna respansavel e deve assinar a
simula no espaco reservado para o técnico. Neste caso, o apontadar também deve registrar o nome do
capitaono espago do técnico e depoais escrevera palavra "CAP” (como mostrado).

Coach 586 SOCRATES, PICAP) \%?

Assistant coach

FIBA MANUAL DE OFICIAIS DE MESA /



4.4.4 PROCEDIMENTO EM CASO DE JOGO PERDIDO POR DESISTENCIA

Jogo perdido por desisténcia
Lembre-se, umaequipe perderaojogo por desisténciase:

= Otime nao estiver presente ou nao for capaz de apresentar em quadra 5 atletas prontos parajogar 15
minutos depais do horario programado para comecar.
= Suasacoesimpedirem que a partida sejadisputada.

= Elaserecusajogarapos tersidoinstruidaafazé-lopeloarbitro.

Se a equipe nao estiver presente no local, 0 apontador deve preencher a simula da maneira usual e, sobre o
espaco de preenchimento dos nomes dos jogadares da equipe, escrever "AUSENTE', diagonalmente. Se
ambas as equipes nao estiverem presentes, este procedimento sera repetido no espaco destinado a cada
time. De qualguer forma, as explicagoes pertinentes devem ser escritas no verso da stmula.

Procedimento:

= O apontador precisa registrar pelo menos 5 jogadares da equipe gue estejam presentes para a
partida.

= Otécnicoque estapresente, precisa passar 0s 5 jogadores titulares e assinara sumula.

= Depois de esperar 0 tempo prescrito (15 minutos depois do horario programado para comecar a
partida), e depois de ser instruido pelo arbitro, o apontador precisa inabilitar 0s espagos onde os
jogadores sao registrados, escrevendo: "AUSENTE", como descrito acima, para a equipe que nao esta
presente.

» Osarbitros e os oficiais de mesa também devem assinar a simula.

= O arbitro principal precisa escrever um breve relatario no verso da simula e precisa marcar 20-0 no
placarfinal da partida, paraaequipe presente.

TeamA Team B
Lcence Players sy Fouls Lcence Players oy Fouls
o No. |7 o No. | orin
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
001 |rernanvez, J 4%
002 |rorova, M__(¢AP) 2
003 |mayer, F 4
004 |Jons, N 10](%)
005 |rrANK, L 12
010 |sancrez, M 15
o1t |M4rm, K 20](%) %
012 |s0crATES, 4 33
013 IKIN ), P 35 @ ?\
014 | aowso, J #1](%
025 |Loork, M 60
=
Coach 788 MENDOZA.A % Coach
Assistant coach 555 PIMENTEL, J. A. Assistant coach
Final Score Team A 20 Team B 0
Name of winning team BC INTERNATIONAL
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4.5 CONTAGEM PROGRESSIVA - DURANTE 0 JOGO

451 PONTUACOES

O apantador deve manter um resumo progressivo cronologico dos pantos marcados, inserindo as cestas de
campo e os lanceslivres feitos por cada equipe.

Existem quatro colunas na simula destinadas a contagem progressiva. As duas a esquerda sao para a
equipe ‘A" e as duas a direita para a equipe ‘B! As duas colunas centrais sao para a contagem da pontuacao
(160 pontos)de cadatime.

Oapontador precisa usar caneta VERMELHA durante o 1°e 0 3° quarto, e caneta ESCURA (azul ou preta) para
0 2° e 4° guarto e todas as prorrogagoes (ja que as prorrogacoes sao consideradas uma extensao do 4°
quarto).

Quando pontos sao marcados por cestas de campo ou lances livres, o apontador deve registrar comao

mostrado abaixo.

Um ponto: um circulo preenchido( @ )eao m
lado dele escreva o nimero do jogador que | g /5(/5( 4
marcou o lance livre, 8  m | o, | 1z

!

Nestes exemplos, A8 e B14 marcaram
lances livres.

Dois pontos: uma linha diagonal ( /) para ““

destros e (\) para canhotos, e ao lado dela, 8 | ™ | M | 14
escreva o nimero do jogador que marcou a 52

52
cestade campo.
10 783 53
Neste exemplo, A10 marcou uma cesta de ““
8 L]

campa de dois pontos.

4 | 14
52 | 52
10 | 587 53
Trés pantos: uma linha diagonal (/ ou \ ) e
desenhando um circulo ( O ) ao redor do o) 9% | 14
nimerodojogador. 56 56
57 | 57

Neste exemplo, A8 marcou uma cesta de
campo de trés pontos. /5( 58

= Umacestade campo acidentalmente marcada por um jogador na cesta da sua propria equipe deve ser
registrada tendo sido marcada pelo capitao da equipe adversariana quadrade jogo.
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= Os pontos marcados quando a bola ndo entra na cesta (Art. 31 Tendéncia de cesta e Interferéncia)

devemserregistrados como tendo sido marcados pelo jogador que tentou a cesta de campo.

= Noinicio de cada quarto o apontador deve continuara manter um resumao progressivo cronologico dos
pontos marcados a partir do ponto de interrupcao (mudando a cor da caneta). Todas as prorrogacoes
devem serescritas de cor ESCURA (azul ou preta).

Encerramentos: final do quarto

No final de cada quarto, o apontador deve desenhar, com a caneta usada no
quarto, um circulo grosso ( O) ao redor do ultimo ndmero de pontos
marcados por cada time, seguido por uma linha horizontal grossa abaixo do
numero de cadajogador que marcou esses Ultimos pontos.

Além disso, o apontador deve inserir a pontuagao daquele quarto na secao
apropriada, na parte inferior da simula (usando a cor usada no quarto).

&of

Scores Quarter @
Quarter @
Quarter @
Quarter @
Overtimes A

2

A
A
A
A

O apontador deve checar sua contagem progressiva, a contagem de faltas
e tempos debitados com o placar visual. Se houver umadiscrepancia, e sua
pontuacao estiver correta, ele deve imediatamente tomar medidas para
gue a placar visual seja carrigido. Em caso de dlvida, ou se uma das
equipes levantar objecoes a correcao, o apontador deve informar ac arbitro
0 mais rapido possivel, mas precisa esperar pela primeira bola morta,
guando o crondémetro de jogo estiver parado, antes de saar seu sinal.

Prorrogacao:

g
-

No caso de prorrogagoes o apontador deve desenhar, com a caneta 90
ESCURA, um circulo grosso ( O ) ao redor da Gltimo nimero de pontos
marcados por cada equipe, seguido por uma grossa linha horizontal abaixo
desses pontas e de cadajogador gue marcou esses Ultimas pontos. 92 | 92
Além disso, 0 apontador deve inserir a pontuacao daguele quarto na segao 93

apropriada, na parte inferior da simula. @@i

[00]
o
-

)
ge

Scores Quarter @ A 2¢ B 20
Quarter @ A 20 B _af
Quarter @ A 79 B 79
Quarter @ A 37 B 2%
Overtimes A B
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O fim da partida ou da prorrogacao

Se ao final da prorrogacao o placar estiver empatado, o apontador devera
circular o placar final daguela praorrogacao e desenhar uma linha grossa
abaixa desses pontos e do nimero de cada jogadar que marcou esses
Ultimos pontos.

O placar parcial nao deve ser registrado na secaa inferior da simula. Este
procedimento deve ser repetido para cada prorrogacao jogada até que
hajaum vencedor.

e o]

Uma vez que a partida tenha terminado, o apontador deve circular a
pontuacao final da Gltima prorrogacao e desenhar duas linhas horizontais 101
grossas abaixo da pontuacao final marcada por cada equipe e o nimero
dos jogadores que marcaram esses Ultimos pontos. Ele também deve
desenhar uma linha diagonal até o fim da coluna para bloguear os
ndmeros restantes (contagem progressiva) para cada equipe. Isso deve

S @ ®
©

///l
:

ser feito em caneta de cor ESCURA. O apontador deve entdo inserir o 105 | 105
TOTAL de pontos marcados nas prarragacdes na segaa inferior dastumula. 106 | 106
107 | 107
No final da partida, o apontador deve inserir o placar final e o nome da \
. 108 | 108 | \
equipe vencedora.

10\ 109 \

Scores Quarter @ A 24 B 20
Quarter @ A 20 B 37
Quarter @ A 79 B 79
Quarter @ A 37 B 2%
Overtimes A & B 6

4.5.2 POSSIVEIS ERROS E SOLU(.'éES

Erros podem ser corrigidos a qualguer momento antes que o arbitro principal assine a simula no final do
JOg0, Mesmo que essa correcao influencie no resultado da partida. O arbitra principal precisa assinar perto do
localda corregao erelatar o erro aos organizadores da partida, registrando-o no verso da simula.

Correcges na sumula precisam ser feitas claramente para preservar sua legibilidade e usando o bom senso
de acordo com averdadeira sequénciados eventos.

Seum erro for descoberto pelo apontador:

= Durante 0jogo, 0 apontadar precisa esperar pela primeira bola morta quando o relogio do jogo estiver
parado, antes de soar seu sinal e relatar o erro aos arbitros. E importante notar que o arbitro principal
deve ser avisado antes de qualquer corre¢ao ocarrer. Quando a correcao estiver concluida, o arbitro
principal deve confirma-la com uma pequena assinatura com caneta ESCURA como mostrado nos
exemplosaseguir.
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O apontador pade cometer os seguintes erros:

Caso 1: Menos pontos registrados

Cesta de trés pontos (marcada por A8) registrada como
dois pontos.

O apontador deve desenhar uma linha horizontal para
cancelar o erro e depois registrar a pontuacao correta da
maneirausual.

6 50| 507 &4

8 | 9 | = | 14
52 | 52
«{ﬁ—i—éz 53
(8) 54 54
|55 55

Caso 2: Mais pontos registrados

Cesta de dois pontos (marcada por A8) registrada como
trés pontos.

O apontador deve registrar imediatamente a correta,
pontuacao, mas nao deve desenhar uma linha horizontal
para cancelar a erro. Ao lado da pontuacao incorreta, ele
deve desenharum pequenoponto( . )paralembra-lo.

Seum lance livre for marcado em seguida pelaequipe, isso
podera ser claramente indicado, como mostrado no
diagrama.

6 | 507 507 4
8 | 54 | 54 | 14
52 | 52
8 | 534 53
D =
N’1"55 | 55

Caso 3: Pontos registrados para a equipeincorreta.

Para o terceiro caso, devemos seguir o mesmo
procedimento usado para pontos concedidos registrados
Incorretamente.

O apontador deve registrar imediatamente a pontuagao
correta, mas nao desenhar uma linha horizontal para
cancelar o erro. Ao lado da pontuacao incorreta, ele deve
desenharum pequenoponto( . ) paralembra-lo.
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Caso 3: ...continuacao

O apontador precisa continuar registrando 0s pontos
marcados e usar 0s espagos em branco, se apos a 6 4

corregao, A8 marcar um arremesso de campo, seguido de
um lance livre.

[00]
3
1
-
50

@
ey
%
©

Somente quando a pontuagao errada for aprovada (2 e 2 m

ou 2 e 3 pontos), 0 apontador deve desenhar uma linha
horizontal através dos campos incorretos.

'y
%

No exemplo, depois da correcao, A9 marca uma cesta de
2 pontos.

52 52

K1Y
A
©

Caso 4: Pontuacao errada do quarto

Isso deve ser simplesmente corrigido como mostrado

no diagrama.
Scores Chuarter @ A IF B I0
Quarter @ A B 2P
Quarter  (3) A B
Quarter (1) A B
Owertimes A B

Se um erro for descoberto pelo apontador:

= Po final do tempo da partida e antes que a simula seja assinada pelo arbitro, o erro deve ser
corrigido, mesmo gue essa correcao influencie o resultado do jogo. O arbitro precisa assinar proximo a
correcao erelatar o erroaos organizadores da partida, no verso da sumula.

= Depois que o arbitro tenha assinado a simula, nenhum erro pode ser corrigido. O arbitro ou o

comissario, se presente, precisa enviar um relatorio detalhado para o comité organizador da
competicao.
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4.5.3 CLASSIFICACAO DAS FALTAS

As faltas de jogadores podem ser pessaais, técnicas, antidesportivas ou desqualificantes e devem ser
registradas contraojogadar.

Faltas cometidas pelo assistente técnico, substitutos, jogadores excluidos e membros acompanhantes da
delegacao padem ser técnicas ou desqualificantes e devemn ser registradas contra o técnica. O apontador
deveregistrar faltas usando a cor da caneta usadano quarto.

Cada vez que uma nova falta for registrada, o apontador deve falar em voz alta afalta pessoal atingida pelo
jogador e as faltas coletivas (da equipe que fez afaltae as faltas coletivas A-B), assim a equipe de aficiais de
mesa ficaatualizada sobre os registros nasimula (ex. 148, 42 falta pessoal — 3 falta coletiva — 2-3 de faltas
coletivas), e com a ajuda dos colegas de trabalho (assistente de apontador e/ou o cronometrista), podem
conferiras faltas registradas no placar visual.

Todas as faltas seraoregistradas nos espacos dos jogadores e dos técnicos, como aseguir:

Team A B, C. INTERNATIONAL
Time-outs Toam fouls

[ w0 O XXX
ausrter O O XX+
=== Overtimes
= Players wo|—.] Fouls

1 F i 5 4 £
890 |reeieer. J 4| x|P|r. P[P, —
[ 007 |rorova. CCTE K (€] [
008 |MAVIR, F 8
o4 |Jows, W ¢ x |P|T,|T,|GD
0o5 \rmaa L 13 {i_}l PIP. D
a0 |oanovez, M 15
g1t |manos [ 20| x [p.[r. P[P ] P ||
012 |SOStATES [ 33| X || PPy
012 |, . | 35 8 -t s
014 JALokng J 41 W(T |GD
[ 025 |Looex, M go|(0|P.[P,
| P28 |APONU, .4 68| x |P, [P, —
027 |arme, L 70] % P, P
caach 788 MEWOZA, A , I B,|c. |8, oo
Basistant coack 555 FMENTIL,  J A i D
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Classificagao das faltas

FALTA PESSOAL

5f | FALTATECNICA
FALTA ANTIDESPORTIVA

FALTA DESQUALIFICANTE PARA JOGADOR, TECNICO, ASSISTENTE TECNICO, SUBSTITUTO, JOGADOR
EXCLUIDO EMEMBROS ACOMPANHANTES DA DELEGAGAO

FALTADESQUALIFICANTE POR BRIGA - ART. 39

(& FALTATECNICA CONTRA O TECNICO DEVIDO AO SEU COMPORTAMENTO PESSOAL

FALTA TECNICA CONTRA O TECNICO DEVIDO AO COMPORTAMENTO DO ASSISTENTE TECNICO E DOS
MEMBROS ACOMPANHANTES DA DELEGAGAO

DESQUALIFICACAO PARA JOGADOR, TECNICO, ASSISTENTE TECNICO E MEMBROS ACOMPANHANTES DA
DELEGAGAO POR COMBINAGAO DE FALTAS TECNICAS E/OU ANTIDESPORTIVAS

Registro e descricao das faltas

Faltasdojogador

FALTA PESSOAL, SEM LANCES LIVRES

le] [ [ T |

Afaltapessoal deve serindicadainserindoum P "

FALTAS PESSOAIS, COM 1,2 OU 3 LANCES LIVRES

P | P Py | |

Qualquer falta envolvendo lance(s) livre(s) deve ser indicada adicionando o
correspondente nimero de lances livres (1,2 ou 3)acladodo " P
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FALTAS COM PENALIDADES CANCELADAS, DEACORDO COMOART. 42

Jogador Equipe A
(PP [D [ [ |
Jogador Equipe B
(plu]| [ | |

Todas as faltas contra ambas as equipes, envalvendo penalidades da mesma
severidade e canceladas de acordo com o Art. 42 (situacoes especiais), devem
serindicadas adicionando um pequena ‘c’acladodo P, ‘T, 'C,'B; U ou D!

FALTADUPLA

Jogador Equipe A
(el [ [ | |
Jogador Equipe B
(o[ p | | [ |

A falta dupla é uma situagao na qual 2 oponentes cometem uma falta pessoal,
antidesportiva ou desqualificante contra o outro aproximadamente ao mesmo
tempao eambas as faltas tem as mesmas penalidades.

FALTAS TECNICAS E COMBINACOES

T, | T, | GD
T, | U, | GD
.| P | P | P | T, | GD

Umafalta técnica contraum jogador deve serindicadainserindo um T seguido do
ndmero carrespondente delancelivre(1)aoladodoT.

Uma segunda falta técnica também deve ser indicada inserindo um ‘T, seguido
deum'GD; paraadesqualificacac dojogo, no espaco seguinte.

Uma falta técnica contra um jogador com uma falta antidesportiva anterior ou
uma falta antidesportiva contra um jogador com uma falta técnica anterior,
também deve ser indicada inserindo um T' ou um 'U; seguido por um ‘GD’ no
espacoseguinte.
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FALTAS ANTIDESPORTIVAS E COMBI NA(;ﬁES

U, | U, | GD
T, | U, | GD
U, | P | P | P, U, |GD

Uma falta antidesportiva contra um jogador deve ser indicada inserindo um ‘U:
Se envolver lances livres, eles devem ser indicados inserindo o ndmero
correspondente de lanceslivres (1,2 ou 3)aoladodo'U:

Uma segunda falta antidesportiva também deve ser indicada inserindo um ‘U,
seguidoporum 'GD'no espaco seguinte.

Uma falta antidesportiva contra um jogador com uma falta técnica anterior ou
uma falta técnica contra um jogador com uma falta antidespartiva anterior,
também deve ser indicada inserindo um ‘U’ ou um T, seguido por um 'GD’ no
espaco seguinte.

FALTA DESQUALIFICANTE

Uma falta desqualificante deve serindicadainserindo um ‘D! Se envolver lances
livres, devem ser indicados adicionando o nimero correspondente de lances
livres (1,2 0u 3)aoladodo D!

Faltas de substitutos e jogadores excluidos

FALTATECNICA COMETIDA POR UM JOGADOR SUBSTITUTO OU JOGADOR EXCLU_iDO

Técnico | B, | | |
Técnico | C, | B, | B, |GD
Tecnico | B, | B, | B, | GD

Uma falta técnica contra um substituto ou um jogador excluido por seu
comportamento antidesportivo deve ser indicado inserindo ‘B’ no espago do
técnico, e adicionando 1lancelivreaoladode B’

Depais que uma combinagao de (3) faltas técnicas tiverem sido sancionadas ao
assistente técnico, substitutos, jogadores excluidos ou membro
acompanhante dadelegacao, um ‘GD’ deve ser registrado contra a técnico.
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FALTA DESQUALIFICANTE POR UM SUBSTITUTO

Substituto
D |
Técnico B,

Uma falta desqualificante deve ser indicada inserindo um ‘D' contra o jogador.
Além disso, uma falta técnica de banco deve ser registrada para o técnico. Esta
faltanao contaparaas faltas coletivas.

FALTA DESQUALIFICANTE POR UM JOGADOR EXCLUIDO

Jogador excluido
P|P|P|P| P D
Técnico B,

Uma falta desqualificante deve ser indicada inserindo um ‘D' contra o jogador.
Além disso, uma falta técnica de banco deve ser registrada para o técnico. Esta
faltanao contapara as faltas coletivas.

FALTA DESQUALIFICANTE POR BRIGA - ART. 39
PORUMSUBSTITUTO OU UM JOGADOR EXCLUIDO

Substituto
P P | F | F|F
Técnico B,

Jogador excluido
P P |P|P | P|F
Téecnico B,

Se o substituto tiver menos de quatro faltas, entao um ‘F' deve ser inserido em
todos os espagos vazios restantes. Se o jogador ja tiver cinco faltas, entao 'F'
deve ser escrito imediatamente apos o espaco da quinta falta pessoal (como
mostradoacima).

Além disso, e independente do nimero de membros da equipe que deixarem a
area de banco da equipe, somente uma falta técnica devera ser sancionada ao
técnico, regristrada como B. Faltas técnicas ou desqualificantes, de acordo com
0Art. 39, nao devem contar como faltas coletivas.
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FALTA DESQUALIFICANTE POR BRIGA - ART. 39 POR UM SUBSTITUTO OU UM
JOGADOR EXCLUIDO ATIVAMENTE ENVOLVIDO NA BRIGA

Substituto
P D, | F|F | F
Téecnico B,

Jogador excluido
P P PP | P |D
Técnico B,

(=}
~N

Uma falta desqualificante deve ser indicada inserindo um 'D; contra o substituto
oujogador excluido, adicionando as 2 lances livres aolado do 'D:

Se o substituto tiver menos de quatro faltas, entao um 'F' deve ser inserido em
todos 0s espagos vazios restantes.

Se umjogador excluido estiver envolvido ativamente em uma briga, entao um ‘D’
deve serinserido, adicionando os 2 lances livres ao lado do 'D: Alem disso, um 'F
deve ser escrito imediatamente, abaixo e ao lado do espaco para a quinta falta
pessoal (como mostrado acima).

Adicionalmente, uma falta técnicapara o técnico ‘B’ deve serinserida.

Faltas de técnico, assistente técnico e membros acompanhantes da delegagao
(Todas as faltas sancionadas contra o técnico ndo contam como faltas coletivas)

FALTAS TECNICAS

|Técnico | C | | |

|Técnico | (o8 | (8 |GD|

Uma falta técnica contra o técnico por seu comportamento antidespartivo
pessoal deve ser indicada inserindo um 'C: Uma segunda falta técnica similar
também deve ser indicada inserindo um "C', seguido de um "GD" na espaco
seguinte.

Faltas técnicas durante um intervalo da partida sao consideradas como
cometidas no proximo quarto, usando a cor da caneta do quarto que se segue,
portanto, devem ser registradas como:
= B, se a falta foi cometida por um assistente técnico, substituto, jogador
excluido ouum membro acompanhante da delegacao.
= (,seafaltafoicometidapelo técnico.
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FALTA _TECNlCA POR UM ASSISTENTE TECNICO, SUBSTITUTO, JOGADOR
EXCLUIDO OU MEMBRO ACOMPANHANTE DA DELEGAGCAO

|Técnico | B, | | |
|Técnico | C | B, | B, |GD
|Técnico | B, | B, | B, | GD

Uma falta técnica contra um assistente técnico, substituto, jogador excluido ou
membro acompanhante da delegacao, por seu comportamento antidesportivo,
deve ser indicada inserindo um ‘B' no espaco do técnico, e adicionando 1 lance
livre ao lado do 'B:

Depois que uma combinagao de (3) faltas técnicas tiverem sido sancionadas ao

assistente técnico ou membros acompanhantes da delegacao, um ‘GD’ deve ser
registrado contra o técnico.

FALTA DESQUALIFICANTE

Técnico | D, | | |

Uma falta desqualificante contra o técnica por seu comportamento
antidesportivo pessoal deve ser indicada inserindo um 'D; adicionando os 2
lances livres aolado de 'D:
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FALTA DESQUALIFICANTE POR UM ASSISTENTE TECNICO, SUBSTITUTO,
JOGADOR EXCLUIDO OU UM MEMBRO ACOMPANHANTE DA DELEGACAO

Técnico B,

Ass. Técnico| D

Uma falta desqualificante contra um assistente técnico por seu
comportamento antidesportivo pessoal deve serindicadainserindo um 'D! Além
disso, uma falta técnica de banco registrada como 'B' e adicionando os 2 lances
livres aolado do'B' deve serinserida no espago do técnico.

Técnico | B, | | |

Uma falta desqualificante contra um membro acompanhante da delegacao por
seu comportamento antidesportivo pessoal deve ser indicada inserindo um 'B'e
adicionando os 2 lances livres ao lado do 'B' no espaco do técnico.

FALTA DESQUALIFICANTE - ART. 39 - BRIGA

Se apenas o técnica far desqualificado
Tecnico | D, | F | F |

Seapenas 0 assistente técnico for desqualificado

Técnico B,
Ass. Técnica| D F F

Se o técnico e o assistente técnico farem desqualificados
Técnico D, F F
Ass. Técnico| D, F F

Se um membro acompanhante da delegacao for desqualificado

%o | B, [(B)] |

Faltas desqualificantes contra técnicos, assistentes técnicos, substitutos,
jogadores excluidos e membros acompanhantes da delegagao, por deixarem a
area de banco da equipe (Art. 39), devem ser registradas como mostrado acima.

Em todos os espagos vazios restantes da pessoa desqualificada, um 'F' deve ser
inserido.
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FALTA DESQUALIFICANTE POR BRIGA (DF) - ART. 39
PELO ASSISTENTE TECNICO OU MEMBROS ACOMPANHANTES
DA DELEGACAO ENVOLVIDOS ATIVAMENTE NA BRIGA

Se apenas o técnico for desqualificado
Técnico | D, | D, | F |

Seapenas o0 assistente técnico for desqualificado

Técnico B,
Ass. Técnico| D, F F

Uma falta desqualificante deve ser indicada inserindo um 'D; e adicionando os 2
lances livres ao lado do 'D; contra o assistente técnico, em seguida um 'F' deve
serinserido em todos os espacos de faltarestantes.

Além disso, uma falta técnica de banco, registrada como 'B' e adicionando os 2
lances livres aclada do 'B; deve serinseridano espaco do técnica

Se o técnicoeoassistente técnico forem desqualificados

Técnico D, D, F
Ass. Técnico| D, F F

Se 0 assistente técnico e um membro acompanhante de delegacao forem
desqualificados

g—

Técnico B, (2)
Ass. Técnico| D, F

F

Se 2 membros acompanhantes da delegacao forem desqualificados

Tecnco | B, [(8)](B,)!

Uma falta desqualificante para o assistente técnico deve ser indicada inserindo
um 'D; e adicionando os 2 lances livres ao lado do 'D; e o mesmo para cada
pessoa desqualificada, em seguidaum 'F' deve serinserido em todos 0s espacos
vazios restantes.

Cada desqualificacao de um membro acompanhante da delegacao deve ser
sancionada contra o técnico, registrada como mas nao devera contar para
as trésfaltas técnicas para sua desqualificacao.

Faltas do jogador-técnico
(Todas as faltas sancionadas contra o técnico nao contam como faltas coletivas)
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FALTAS TECNICAS - FALTAS ANTIDESPORTIVAS E COMBINA(;E)ES

Jogador
T P P
Técnico C, | GD

O jogador-técnico A1 cometeu uma falta técnica durante o 1° quarto por fingir
uma falta como jogador. A falta técnica deve ser indicada contra ele como
jogador, inserindo um 'T1 No 4° quarto, ele foi sancionado com uma falta
técnica por seu comportamento antidesportivo como técnico, registrado como
'C1,seguidode'GD'no espaco seguinte.

Jogador
U, P
Técnico B, | B, | GD

O jogador-técnica A1 cometeu uma falta antidesportiva durante o 2° quarto
em B1 comojogador. Afaltaantidesportiva deve serindicadainserindoum 'U2!
No 3° quarto, ele foi sancionado com uma falta técnica como técnico pelo
comportamento antidesportiva de seu fisioterapeuta, registrado como ‘B 1: No
4° quarto, ele também foi sancionado com uma falta técnica por um
comportamento antidesportivo do substituto A6, registrado como 'B1' contra
o técnico, seguido por 'GD' no espaco seguinte.

Jogador
P P P | U, | GD
Técnico C

O jogador-técnica A1 cometeu uma falta técnica durante o 2° quarto por seu
comportamenta antidesportivo como técnico, registrado como 'C1'

No 4° quarto, ele cometeu uma falta antidesportiva como jogador, contraB1. A
falta antidesportiva deve ser indicada inserindo um 'U2; seguido de 'GD' no
espago seguinte.

E importante notar que:

= Durante um intervalo de jogo, todos os membros da equipe com direito a jogar sao considerados

comojogadores (Art. 4.1.4).

= Jodas as faltas coletivas cometidas em um intervalo de jogo devem ser consideradas como

cometidas no quarto seguinte ounaprorrogacao (Art. 41.1.2).

= Todas as faltas caletivas cometidas em prorrogacoes devem ser consideradas como cometidas no 4°
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O apontador, enquanto registra uma falta, deve mostrar o marcador de falta informando o nimero de faltas
cometidas por esse jogador. O apontador deve seguir este processao de trés etapas para garantir que o
marcador estejavisivel para:

1. ambos 0s bancos

2. espectadares, jogadores e oficiais

3. ambos bancos (novamente)

A razao para mostrar o marcador de falta do jogador para os bancos duas vezes é muito simples: é para
garantir que o técnico esteja plenamente ciente, para que ele possafazer uma substituicao, se necessaria.

Quando um jogador atinge sua quinta falta, 0 apontador deve soar seu sinal e, a0 mesmo tempa, mostrar o
marcador de quintafalta pessoal. Nesse caso, € um processo de duas etapas:

Existern algumas situacoes especiais a serem consideradas:

2. Omesmojogador cometeumais que uma falta(conjunto de faltas, no mesmo periodo de bola morta);

b. Dois jogadores tenham cometido uma falta cada (por exemplo, falta dupla);

Casoa)

Na mesma mao o apontador deve mastrar os marcadores de falta do jogador que carrespondem as faltas
cometidas, como mostrado abaixo.
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Casob)

Neste caso, o apontador deve levar na sua mao o marcador de falta que corresponde a falta cometida por
cada jogador. E importante notar que, nos diagramas abaixo, a oficial da mesa esta indicando que o jogador
dotime B cometeu suaprimeirafaltaeojogadordotime A, suaterceira.

4.5.4 FALTAS COLETIVAS

Para cada quarto, quatro espacos sao fornecidos na simula (imediatamente abaixo do nome da equipe e
acimados nomes dosjogadores) parainserir as faltas coletivas.

Sempre que um jogador cometer uma falta pessoal, técnica, antidesportiva ou desqualificante, 0 apontador
deve registrar a falta contra a equipe desse jogador, marcando um grande 'X' nos espacos designados para
ISS0.

No final de cada guarto, 0s espagos nao marcados serao riscados com duas linhas, como mostrado abaixo.

Team fouls

auarter O DXTETEDE] O DX
auarter @ [eTaT8] O x4

Quando uma equipe atinge sua quarta falta coletiva, 0 marcador de falta coletiva deve ser posicionado na
mesa doapontadar.

Onde — no final, mais proximo do banca da equipe nasituagao de penalidade de falta coletiva.
Quando — a bola torna-se viva apos a quarta falta coletiva em um guarto.

Quem — O marcador da equipe pade ser levantado pela oficial de mesa mais proximo do banco da equipe na
situacao de penalidade de falta coletiva (por exemplo, assistente de apontador, cronometrista, operador de
24/14segundos).

Porque — Se o0 apontador levantar o marcador da equipe e passa-lo a um colega de trabalho, isso pode
distrair os arbitros com o0 jogo que esta prestes a reiniciar. Isso pode significar que ha menas oficiais de mesa
olhando a quadra e pode resultar, por exemplo, no cronémetro da partida sendo iniciado erroneamente mais
tarde do quedeveria.
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4.5.5 QUANDO OS SUBSTITUTOS ENTRAM NO JOGO PELA PRIMEIRA VEZ

Durante a partida, o apontador deve desenhar um pequeno X' (N0 g =
circulado) na coluna 'Entrada de jogador; ao lado do nimero do jogador ! E

guando ele entranojogo pela primeira vez.
O apontador deve usara cor dacaneta do quarto gue esta sendojogado. IT

012 |SOCRATES, P 33| X |U,|P;s] P, e |
013 |KING, P 35|()|U.| P »
014 |ALONSO J 41 ® U, P2|P1

4.5.6 TEMPOS DEBITADOS
Paracadaequipe é concedido:

= 2tempos debitados durante a primeira metade,

= 3tempos debitados durante a segunda metade, com um maximao
de 2 desses tempos debitados nos dltimos 2 minutos da segunda

metade,
= 1tempodebitado durante cada prorrogacao.

Os tempos debitados concedidos devem ser registrados na sumula
inserindo o minuto do tempo de jogo do quarto, ou prorrogacao, nos
espacos apropriados abaixo do nome da equipe. Por exemplo, se faltam
3:44 minutos para o final do primeira quarto, o apontador deve registrar
7,porque 10-3=7.

Os tempos debitados nao utilizados nao podem ser transferidos para a proxima metade ou para a
prorrogacao. No final de cada metade (1° e 2° quarto, 3° e 4° quarto), os tempos debitados nao utilizados
serao riscados com duaslinhas horizontais, como mostrado acima.

Se nao for concedida a equipe o seu primeiro tempo debitado antes dos Ultimos 2 minutos da segunda
metade, 0 apontador deve marcar 2 linhas horizontais no primeiro espaco da equipe para a segunda metade.

4.5.7 FIM DO QUARTO OU INTERVALO DE JoGO

= Registrando as pontuacdes parciais, faltas e tempos debitados
nao utilizados.

= Comduaslinhas paralelas horizontais (como descrito acima):

= No final de cada quarto, espacos nao marcados de faltas
coletivas (pagina43)

= No final de cada metade, tempos debitados nao utilizados
(acima)

No final do 2° quarto (primeira metade), o apontadaor deve tragar uma linha grossa entre 0s espagos que
foram usados e 0s que nao foramusados dos espacos de falta pessoais dos jogadares e 0s espacos de faltas
de técnicos. Essaslinhas devemn ser desenhadas de cor ESCURA (azul ou preta).

011 |manos, K 20| x |p.|P.[P.[P.|P|D]|
o12 |socrAres. P 23| x |u.|P|P,

013 | ke [ 35| x U] p

014 |ALONSO J 41 ] x |Ju.|T,|GD
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Astmuladeve serdisponibilizadaao comissario e ao arbitro sempre que eles solicitarem vé-la.

4.58 PROCEDIMENTO EM CASO DE JOGO PERDIDO POR INSUFICIENCIA DE
JOGADORES

Jogo perdido por nimero insuficiente de jogadores
Uma equipe deve perder um jogo por nimero insuficiente de jogadores se, durante o jogo, tiver menos de
dois jogadores na quadra de jogo prontas para jogar.
= Se a equipe a qual o jogo foi concedido estiver a frente, @ pontuagao final permanecera coma N
momento em que a partida foi interrompida. Se a equipe a qual o jogo foi concedido nao estiver a
frente, a pontuacao seraregistradacomo 2 a0aseu favor.

= Osarbitros e os oficiais de mesa também devem assinar a simula. O arbitro também deve fazer um
registrona verso dasimula parao corpo arganizador.

= O arbitro precisa escrever o relatorio para a organizagao no versa da simula e também escrevera o
resultado atualda partida ou 2-0, dependendo de quem ficou sem jogadores parajogar.

4.6 TEMPOS DEBITADOS E PEDIDOS DE SUBS TITUIQTO

Os tempos debitados e as substituicoes sao interrupcoes da partida solicitadas, respectivamente, pelo
técnico e pelo substituto. Apds uma solicitagao, e quando houver uma oportunidade apropriada, o apontador
precisa notificar o arbitro sobre eles. Para entender melhor as oportunidades disponiveis para tempos
debitados e substituicoes, precisamos introduzir dois conceitos: bolaviva e bolamorta.

A bola se tarna viva quando:
= Durante a bola ao alto, a bola deixa a(s) maol(s) do arbitro no lancamento.
= Durante um lance livre, a bola esta a disposicao do arremessador.

= Durante uma reposicao, a bola esta a disposicao do jogador que a realiza.

A bola se torna morta quando:
= Qualquer cesta de campo ou lance livre é feito.
= Um arbitro apita enguanto a bola esta viva.
= E evidente que a bola ndo entra na cesta em um lance livre que é seguido por:
= Qutro lance(s) livre(s).

= Uma penalidade adicional (lance(s) livre(s) e / ou posse).
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Osinaldocronémetrodejogo soaparaofinaldo guarto.
Osinaldorelogio de 24/14 segundos soa enquanto umaequipe estano controle da bola.

Abolanoaremum arremesso para uma cesta de campo é tocada por um jogador de qualquer equipe
apos:

= Umarbitroapita.
= Osinaldocrondmetro dejogo soa paraafinal do guarto.

= Osinaldorelagiode 24/14 segundos soa.

Abolanao setornamorta e umacestacontaser forrealizada quando:

Abolaestanoaremumarremesso parauma cestade campoe:
= Umarbitroapita.
= Osinaldocrondmetrodejogo soapara ofinal do quarto.

= Osinaldorelogio de 24/14 segundos soa.

= Abolaestanoaremum lance livre e um arbitro apita por qualquer infracdo a regra que nao seja pelo

arremessador.

Um jogador comete uma falta em qualguer oponente enquanto a bola esta no controle do oponente
no ato de arremesso para uma cesta de campo e gue termina seu arremesso com um movimento
continuo iniciado antes da falta ter ocorrido. Esta disposicao nao se aplica e a cesta nao deve ser
contadase:

= depoisqueumarbitro apita e um ato de arremesso totalmente novo é feito.

= durante o movimento continuo de um jogador no ato do arremesso, o sinal do cronémetro de
jogosoaparaofinaldoquarto ou osinal doaparelho de 24/14 segundos soa.

4.6.1 PEDIDO DE TEMPO DEBITADO

Coma mencionado acima, um tempo debitado é uma interrupgao da partida solicitada pelo técnico ou
assistente técnico. Cada tempo debitado deve durar um minuto.

Uma oportunidade de tempo debitado comeca quando:

Paraambas as equipes, a bala se torna morta, o crondémetro de jogo é interrompido e o arbitro encerra
suasinalizacao (em caso de violages) e/ou comunicacao com os oficiais de mesa (em caso de falta).
Paraambas as equipes, a bala se torna mortaapos um dltimo ou Unico lance livre bem-sucedido.

Paraaequipe que ndo pontuou, umacestade campo é marcada.

Em qualquer caso que o SRI (Sistema de Revisao Instantanea) é usado, para ambas as equipes

aposadecisao final do SRI.

Uma oportunidade de tempo debitado termina quando a bola esta a disposicao de um jogador para uma
reposi¢ao ou para o primeiro ou Unico lance livre (bola viva).
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Um tempo debitado nao pode ser concedido antes que o tempo de
jogo de um guarto tenha comecado ou depais que o tempo de jogo
de um quarto tenhaterminado.

Se o pedido de tempo debitado for feito por qualguer equipe depais
que a bolaestiver adisposicao do arremessador do lancelivre para o
primeiro ou Unico lance livre, o tempo debitado sera cancedido se:




7. Oultimooutnicolancelivre @bem sucedido.

2. 0O dltimo ou Gnico lance livre é seguido por uma reposi¢ac da linha de reposigao na quadra de
ataque daequipe.

3. Uma falta é marcada entre lances livres. Nesse caso, ofs) lance(s) deve(m) ser concluida(s) e o
tempo debitado deve ser permitido antes que a nova penalidade de falta seja administrada, a
menas queindicado de outrafaormanas regras oficiais de basquetebol.

4. Umafaltaémarcadaantes que abolase torne vivaapos o dltimo lance livre. Nesse caso, o tempo
debitado deve ser permitido antes que a nova penalidade de falta sejaadministrada.
5. Umaviolagao é marcada antes que a bola se tarne viva apos o Gltimo lance livre. Nesse caso, o
tempo debitado deve ser permitido antes dareposicao ser administrada.
= No caso de séries consecutivas de lances livres e/ou posse de bola resultante de mais de uma
penalidade defalta, cada série deve ser tratada separadamente.
= Um tempo debitado nao sera permitido a equipe que pontuar quando o crondmetro de jogo mostrar
2:00 minutos ou menos, No 4° quarto e em cada prorrogacao, e depois de uma cesta de campo bem-
sucedida, amenos que um arbitrointerrompaa partida.
= Quando o cronémetro de jogo mostra 2:00 minutos ou menos no 4° quarto e em cada prorrogacao,
apos um tempo debitado pedido pela equipe que tem direito a posse da bola em sua quadra de defesa,
otécnicotemodireito de decidirse ojogo deve serretomado com umareposicao dalinha de reposicao

na quadra de ataque da equipe ou da quadra de defesa da equipe, no local mais proximo de onde a
partida foi interrompida.

A bola esta a disposicao de um jogador A bola esta a disposicao de um jogador
para o primeiro au Unico lance livre. para uma reposicao.

Se uma oportunidade de tempo debitado acabou de terminar e um técnico corre para a mesa do apontador,
solicitando em voz alta um tempo debitado e o apontador reage e soa erroneamente a sinal, o arbitro apita e
interrompe 0jogo, 0jogo sera retomado imediatamente. O pedido foi feito tarde demais e 0 tempo debitado
naoseraconcedido.

Um tempo debitado é sancionado contra a equipe na qual o técnico fez primeiro uma solicitagao, a menos
gue o tempo debitado seja concedido apos uma cesta de campo marcada pelos adversarios e sem que uma
infracao tenha sido marcada. Nesse caso, é necessario notificar os técnicos a quem o tempo debitado foi
sancionado e perguntar ao outro técnico se o pedido de tempo debitado pendente ainda é valido. Isso é
importante, especialmente nos Gltimos 2 minutos do jogo.

Procedimento:

Apas umasolicitagao de tempo debitado, durante a oportunidade de conceder, o apontador deve notificar os
arbitros soando seu sinal e dando o sinal abaixo.

FIBA MANUAL DE OFICIAIS DE MESA /



E um processo de sinalizacdo em duas etapas: 0 apontador faz o sinal de tempo debitado e, em seguida,
indica o banco da equipe que solicitou, mostrando a palma da mao aberta para maior visibilidade.

Quando o arbitro confirmar o tempo debitado, o apontador deve registra-lo na sumula, como descrito
anteriormente.

O técnicosolicitaum tempo debitado.

O apontador soa seu sinal e faz o sinal de tempo
debitado, quando houver uma oportunidade.

O arbitro apita e faz o sinal. O tempo debitado
comeca.

Osjogadores ficam na area do banco.

O crondmetro soa seu sinal quando tiver decorrido
50" e 1 minuto do tempo debitado.

= Apenas um técnico ou assistente técnico tem o direito de solicitar um tempo debitado. Ele deve
estabelecer cantato visual com o apontador ou deve ir a mesa do apontador e pedir claramente um
tempa debitado, fazendo o sinal convencional apropriado com as maos. Para ganhar visibilidade, o
técnico pode se aproximar da mesa. O apontador deve dar o tempo debitado na primeira
oportunidade.

= Solicitagoes condicionais nao sao permitidas. Por exemplo, nao é permitido um técnico dizer "Tempo
debitadoseelesfizeremacesta’

= Uma solicitagao de tempo debitado pade ser cancelada somente antes que o sinal do apontador soe
paraessasolicitacao.
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= QO perioda de tempo debitado comeca quando o
arbitro apita e faz a sinalizagao. Ele termina
gquando o arbitra apita e chama as equipes de
volta a quadra de jogo. Se, apds uma solicitagao
de tempo debitado, uma falta for cometida por
qualquer equipe, o tempo debitado nao
comecaraaté que o arbitro tenha concluido toda
a comunicacao relacionada a essa falta com a
mesa do apontador. No caso de uma quinta falta
de umjogador, esta comunicagao
inclui o procedimento de substituicao necessario. Uma vez completado, o periodo de tempo debitado
comecara quando um arbitro apitar e fizer a sinalizagao. As equipes devem ser permitidas a irem aos
seus bancos se tiverem consciéncia de gue um tempo debitado foi solicitado, mesmo que o periodo de
tempa debitado aindanao tenha comecada formalmente.

= Assim que uma oportunidade de tempo debitado comecar, o apontador deve soar seu sinal para
notificar as arbitros que uma solicitacao de tempo debitado foi feita. Se uma cesta de campo for feita
contra uma equipe gue solicitou um tempo debitado, o cronometrista deve parar imediatamente o
cronémetrode jogo e soar seu sinal.

TEMPO DEBITADO
PERMITIDO

CRONOMETRO DE JOGO| STATUS DA BOLA

JOGANDO

APITO DO ARBITRO
AMBOS 0S TIMES
BOLA MORTA
BOLA A DISPOSICAO NAO

4.6.2 PEDIDOS DE SUBS TITUI(.'/TO

Uma substituicao € uma interrupgao do jogo solicitada pelo substituto para se tornar um jogador. Uma
equipe pade substituir mais de um jogador durante uma oportunidade de substituicao.
Substituicoes nao podem ser concedidas antes do inicio da partida (exceto no caso de uma lesao de um

jogador titular durante o aquecimento).
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Uma oportunidade de substituicao comeca quando:

= Paraambas as equipes, a bola se torna morta, o cronémetro de jogo € parado e 0 E

arbitro encerrou sua comunicacao comamesa do apontador.
= Paraambas as equipes, a bola se tarna marta apos um ultimo ou Gnico lance livre
bem-sucedido.

= Para a equipe que nao pontuou, uma cesta de campo é marcada quando o
cronémetro de jogo mostra 2:00 minutos ou menos no 4° quarto e em cada |

prorrogacao.
Uma oportunidade de substituicao termina guando:

A bola esta a disposi¢ao de um jogador A bola esta a disposi¢ao de um jogador
para o primeiro ou Unico lance livre, para uma reposi¢ao.

Jogadores que foram designados pela técnico para iniciar a partida podem ser substituidos em caso de lesao.
Nesse caso, 0s oponentes também tém o direito de substituir o mesmo nimero de jogadores, se assim 0
desejarem.

Da mesma forma, nos lances livres, se o arbitro perceber, apos o primeira lance livre, que o arremessador
esta sangrando, ele precisa ser substituido e os oponentes podem fazer uma substituicao, se assim o
desejarem.

Se uma opartunidade de substituicao acabou e um jogador carre para a mesa do apontador, solicitando uma
substituicao em voz alta e 0 apontador reage e soa erroneamente o sinal, o arbitro apita e interrompe a
partida, o jogo sera retomado imediatamente. O pedido foi feito tarde demais e a substituicao nao sera
concedida.

Um jogador que se tornou um substituto e um
substituto que se tornou um jogador nao podem,
respectivamente, entrar ou sair novamente na partida
até que a bola se torne morta novamente, depois de
uma fase de funcionamento do cronémetro de jogo, a
menos que:

» Aequipe é reduzida a menos de cinco jogadores

naquadradejogo.

» Ojogadorcomdireitoaos lances livres como
resultado da corre¢aa de um erro estano banco da equipe apos ter sido legalmente substituido.

Procedimento:

» Apenas um substituto tem o direito de solicitar uma substituicao. Ele (n&o o técnico ou o assistente
técnico) deve ir a mesa do apontadar e pedir claramente uma substituicao, fazendo o sinal
convencional apropriado com as maos ou sentando-se na cadeira de substituicao. Ele deve estar

pronto parajogarimediatamente.
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= Umasolicitagao de substituicao pode ser cancelada apenas antes do sinal do apontador soar para tal
solicitacao.

= Assim que uma oportunidade de substituicao comeca, o apontador soara seu sinal para notificar 0s
arbitros de que uma solicitagao de substituigao foifeita usando 0s seguintes sinais:
1. O sinal convencional para uma substituicao.

2. Aponta na direcao do banco da equipe que solicitou a substituicao.

Se jogadores de ambas as equipes solicitarem substituicoes, o apontador deve indicar
Isso como mostrado nodiagrama.

= Osubstituto deve permanecer fora dalinha limitrofe até o arbitro apitar, fazer o sinal de substituicao e
pedir que ele entre naquadradejogo.
OJjogador que esta sendo substituido tem permissaa para ir diretamente ao banco da equipe, sem relatar ao

apontador ouaoarbitro.

=2

= As substituicoes devermn ser concluidas o mais rapido possivel. Um jogador que tenha cometido sua
quinta falta ou foi desqualificado deve ser substituido imediatamente (em aproximadamente 30
segundos, cronometrado pelo cronometrista em um cronémetro manual, se necessario).

= Se uma substituicao for solicitada durante um tempo debitado ou um intervalo de jogo, o apantador
deve notificar o arbitro fazendo o sinal abaixo quando o cronémetro indicar que restam apenas 10
segundos para o final do tempo debitado ou 30 segundos restantes do intervalo. Como mostrado
anteriormente, 0 apontador também deve indicara equipe que solicitou a substituicao.
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Se o pedido de substituicao for feito por gualquer equipe apos a bola estar a disposicao do
arremessador delance livre para o primeira ou Unico lance livre, a substituicao sera concedida se:
= O ltimo ou Unico lance livre é bem sucedido.

= O Jdltimo ou nico lance livre, se nao for bem-sucedido, é seguido por uma reposicao da linha de
reposicac naquadrade ataque da equipe.

= Uma falta é marcada entre lances livres. Nesse caso, 0s lances livres serao concluidos e a
substituigao sera permitida antes danova penalidade de falta ser administrada.

= Uma falta é marcada antes que a bola se torne viva apos o Ultimo lance livre. Nesse caso, a
substituicao sera permitida antes danova penalidade de falta ser administrada.

= Umaviolagao é marcada antes que a bola se torne viva apas o Ultimo lance livre. Nesse caso, a
substituicao deve ser permitida antes dareposicao ser administrada.

No caso de séries consecutivas de lances livres resultantes de mais de uma penalidade de falta, cada

série deve ser tratada separadamente.

Se oarremessador de lancelivre precisar ser substituido porque ele:

= Estaferido.

»« Tenha cometido cinco (5) faltas.
= Tenha sido desqualificado.

O(s) lance(s) livre(s) deve(m) ser tentado(s) pelo seu
substituto, que nao podera ser substituido
novamente até que ele jogue na proxima fase que
o crondmetro de joga correr.

—

Um substituto se torna um jogador e um jogador se torna um substituto quando:
= O arbitro chama o substituto para entrar na quadra de jogo.

= Durante um tempo debitado ou um intervalo de jogo, um substituto solicita a substituicao ao
apontador.

Uma solicitagao de substituicao pode ser cancelada apenas antes do sinal do apontador soar para tal
solicitacao.

Quando um jogador comete sua quarta falta, os oficiais da mesa devem antecipar uma possivel
substituicao e estar alertas aos pedidos de Ultima hora.




Os oficiais de mesa podem chamar uma substituicao para ambas as equipes apenas quando trés condicoes
ocorrerem:

= Bolamorta
= (Crondmetrodejogo parado
» Qarbitroterminoudesinalizar

Quando o cronbmetro de jogo mostra 2.00 minutos ou menas no 4° quarto e em cada prorrogagao, 0s
oficiais de mesa podem chamar uma aportunidade de substituicao paraa equipe que nao pontuou (chamada
pelo cranometrista) quando ocorrerem 2 condicoes:

= Bolamorta
= Qcrondmetrodejogo parou.

No caso de uma solicitacao de substituicao e uma solicitagao de tempo debitado, & muito importante
respeitaraordem das solicitacoes.
= Primeiro uma substituicao e depois o tempo debitado.

= Primeiro um tempo debitado e depois a substituicao.

CRONOMETRO DE JOGO, STATUS DA BOLA SR =
’ SUBSTITUICAO

DURANTE 0 JOGO (EXCETO 2:00 OU MENOS DO 4° PERIODO OU PERIODO EXTRA)

JOGANDO NAO
CESTA E CONVERTIDA NAO
BOLA MORTA NAO
BOLA ESTA A
DISPOSICAO DO Niio
JOGADOR PARA A
REPOSICAO
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CRONOMETRO DE JOGO ~ STATUS DA BOLA SEORIBIIRER =
SUBSTITUICAO

0 CRONGMETRO DE JOGO MOSTRA 2:00 OU MENOS DO 4° PERIODO E EM CADA PERIODO EXTRA

JOGANDO COM 2:00
_ PARAACABAR O MO
ULTIMO QUARTO OU
PRORROGACAO
CESTA E CONVERTIDA
PARA A
EQUIPE QUE
NAO PONTUOU
BOLA MORTA
BOLA ESTA A
DISPOSICAO DO MO
JOGADOR PARA A
REPOSICAO
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CRONOMETRO DE JOGO| STATUS DA BOLA SEORIBIIRER ==
SUBSTITUICAO

DURANTE LANCES LIVRES

JOGADOR ESTA
ARREMESSANDO O
LANCE LIVRE

ULTIMO LANCE LIVRE
E CONVERTIDO

PARA AMBAS
AS EQUIPES

A BOLA CONTINUA
MORTA

ABOLAESTAA
DISPOSICAO DO
JOGADOR PARA A
REPOSICAO

Se os arbitros descobrirem que mais de cinco jogadores do mesmo time estao em quadra simultaneamente,
oerrodeve ser corrigido o mais rapido possivel, sem colocar os adversarios em desvantagem.

Supondo que os arbitros e os oficiais de mesa estejam fazendo seu trabalho corretamente, um jogador
precisater entrado novamente ou permanecido na quadra de jogo ilegalmente. Os arbitros devem, portanto,
ordenar que um jogador saia da quadra imediatamente e sancionar uma falta técnica contra o técnico
daquele time, registrado como 'B' O técnico é responsavel por garantir que uma substituicao seja aplicada
corretamente e que ojogador substituido saia da quadraimediatamente apos a substituicao.
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4.7 AO FINAL DO JOGO

4.7.1 MARCANDO O PLACAR FINAL

Ao final 0 jogo (4° quarto ou Gltima prorrogacao), o apontador deve tragar A B
duas linhas haorizontais grossas abaixo do nimero final de pontos convertidos 3 4
por cada equipe e 0s nimeros dos jogadores que converteram estes Gltimos
pontas, como mastrado. 8 87 87| 14
Ele deve tracar, também, uma linha diagonal até o final da coluna para cancelar 88 | 88| 14
os nimeros remanescentes (pontos carridos) para cada equipe, como | 10 /39/ 89
mostrado. 90 14
Ele deve marcar o placar parcial daquele quarto, o placar finale o nome daequipe | 8 91
vencedora (inclusive gualguer nome de patrocinadores). 92 | 92
Ele deve marcar o harario oficial que 0 jogo terminou. Formato: 24 haras, relogio 93 4
digital, sempre usando o horariolocal. g /9{ 94 @
Scores Quarter © A 24 B _20 95 | 95
@ 96 | 96
Quarter A 20 B 37 -
Quarter @ A 79 B 79 ®) 97 |(5)
Quarter @ A 37 B 29 98 | 98
Overtimes A & B _6 39 | 33
(8) ©O)
101\ 101
Final Score Team A 02 Team B[00 12 U, \.02
\_ | 103| 103
Name of winning team BC INTERNATIONAL \ 104 1()4
Game ended at {hzmm] 21:45 \| 105| 103|
\106| 106
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4.7.2 FINALIZAR O RODAPE E ASSINATURA DA EQUIPE

Ao final do jogo, 0 apontador vai revisar a simula e tracar uma linha
através das caixas nao utilizadas de cada equipe, como mostrado.

I Flayers o | Fouls
1 i 3 El 5
o0 |FmuAnsEZ, 4 41 x|P|P:|P: Py
oos |roTova. M fear Fl(x)lp|P
093 IMAVER, F 8 = g
[ o0¢ fJous, " 10| x| P [T.|T. a0}
005 |FRANK, L 12[(x)] P|P.| D,
PG |SANCREZ, M 151 =
[ orr |meanos. X 20| x [P P[P, P] P|D]
012 |socrarEs, ? 33| x U PP
13 e, P QGG —.
| or¢ Jaowso ] L [C] [ARAG
025 |Loox M so|00 | PP ]
018 |Avone, # B8] % | PP,
@27 |SEETING. R FO| X [Py | P;
Coach 788 MENPOZA, A . — B.| C.|8. |60
Assistant coach 555 FIMENTE.,  JA, £ Dl

O apontador deve, entao, escrever seu sobrenome em letras mailsculas na simula e assina-la. Depois
disso, 0 assistente de apontador, o cronometrista e o operador de 24/14 segundos devemn escrever seus
dados, como mostrado. O apontador deve tracarumalinha horizontal através de cada espaco de "Assinatura
do capitaoem caso de protesto”.

Umavez assinada pelo(s) Fiscallis), o Chefe de Equipe deve ser o Gltimo aaprovar e assinara stmula.

A assinatura do Chefe de Equipe conclui a administracao e conexao dos oficiais com a partida, exceto se um
dos capitaes tenha assinado a simula protestando (usando o espaco marcado como “Assinatura do capitao
em caso de protesto”). Se isto ocorrer, os Oficiais de Mesa e Fiscal(is) devemn permanecer a disposigao do
arbitro e do Comissario (se presente) até que o Chefe de Equipe dé a eles permissao para partir.

Scorer S0 p A‘b‘

N
Assistant scorer
Timer

Shot clock operator FERNANDET § ﬁ
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4.8 RESUMO DAS CORES DE CANETA

Duas cores serao usadas para preencher a simula: ESCURA - azul / preto e vermelho.

Cor Azul ou Preto

CabecalhodaStmula

Nome completodas equipes.

Competicao.

Data (dia.més.ano: dd.mm.aaaa, por exemplo 24.08.2007)
Horario doinicio dojogo.

Nimerodojogo.

Localda partida.

Sobrenome dos arbitros, iniciais dos seus nomes e 0s seus paises de origem.

Equipes

Nome das equipes.

Sobrenome dos jogadores e técnicos e asiniciais de seus nomes.
NUmeros das camisetas dos jogadores.

Ultimos trés digitos dos niimeros de registro dos jogadores e dos técnicos.
Oxis ("X") correspondendo aos cinco jogadores iniciais de cada equipe.

As assinaturas dos técnicos, confirmando estarem de acordo com o0s nomes e ndmeros
correspondentes dos seus membros de equipe e nome dos técnicos.

A linha tragada através dos espagos para nimero de registro, nome, nimero, etc., quando uma
equipe apresente menos de doze jogadores (linha tracada apos a partida teriniciado).

Faltas cometidas porjogadores no 2° e 4° quartos (e prorrogacoes).

Tempos debitados no 2° e 4° quartos (e prorrogacoes).

Faltas coletivas do 2° e 4° quartos (e prarrogacoes).

Jogadores que entram na quadra parajogar pela primeiravez no 2° e 4° quartos (e prorrogacoes).

Alinha grossa tracada ao final do 2° quarto entre os espacos de falta que foram utilizados e os que
nao foram utilizados.

Alinhadiagonal grossaao final da partida anulando os espagos remanescentes.

Rodapé dasimula
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A pontuacao do 2° e 4° quartos.
O placar final da partida.
O nome da equipe vencedora.

A assinatura do capitao em caso de protesto ou a linha grossa tracada se este espaco nao foi
utilizado.

Sobrenomes dos Oficiais de Mesa, iniciais dos seus nomes e seus nimeros de registro.




= Aassinaturados membros da equipe de oficiais (arbitros e Oficiais de Mesa)

Pontos corridos
= Ospontos corridos convertidos durante 0 2° e 4° quartos.

= Ospontos corridos convertidos durante a(s) prorrogacao(oes).

Cor Vermelha

Equipes
= Temposdebitadosdo 1°e 3°quartos.
= Faltas cometidas pelos jogadores no 1° e 3° quartos.
= Faltascoletivasdo 1°e 3°quartos.
= Jogadoresqueentraramemquadra parajogar pelaprimeiravezno 1°e 3°quartos.

= O circulo ao redor do xis dos cinco jogadores iniciais de ambas as equipes quando eles entram em
quadra parainiciarapartida.

Pontos corridos
= Ospontos corridos convertidosno 1°e 3°quartos.

Rodapé dasimula
=  Apontuacaodo 1°e 3°quartos.

4.9 SETA DE POSSE ALTERNADA

Posse alternada é um meétodo de tornar a bola viva com umarepasi¢ao e nao com um bola ao alto. Em todas
as situacoes de bola ao alto (exceto o inicio da partida) as equipes irao alternar as posses de bola para realizar
umareposicao no local mais praximo de onde a situagao de bolaao alto ocorreu.

4.9.1POSICIONANDO A SETA DE POSSE ALTERNADA

A equipe que nao obtém controle da bola viva na quadra de jogo apos o bola ao alto sera intitulada para a
primeira posse alternada. Por exemplo, se a equipe A obtém a posse de bola do bola ao altainicial, a ponta da
setaseradirecionada paraacestagueaequipe Biraatacar.

Aequipeintituladapara a proxima posse alternada ao final de qualquer guarto deverainiciar o proximo quarto
com uma reposi¢ao nalinha central extendida, oposta a mesa de controle, a nao ser que essa reposicao seja
aposlanceslivres e hajauma penalidade de posse a seradministrada.

Se o controle de uma bola viva na quadra de jogo ainda nao tenha sido estabelecido, o oficial de mesa nao
poderausarasetade posse alternada para determinar posse.

Isso significa que se no bola ao alto inicial a bola € legalmente tapeada pelo saltador A1 e entao uma bola
presa ou uma falta dupla entre A2 e B2 é marcada, o arbitro devera administrar outro bola ao alto no circulo
centrale A2 e B2 deverao saltar. Seja o tempo que for que tenha passado no cronémetro de jogo apos a bola
ter sido legalmente tapeada e antes da situacao de bola presa/falta dupla, este tempo devera ser
considerado consumido. Similarmente, se a bala tapeada na inicio do jogo for diretamente para fora da
guadra, entao o apontador deve esperar até que uma das equipes obtenha a posse de bola dentro de
quadraapos areposicao antes de posicionar a seta de posse alternada.
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A equipe intitulada para a repasicao de posse alternada deve ser indicada pela seta de passe alternada na
direcao da cesta da equipe adversaria.

Isso significa que, apos o bola ao alto, se um jogador/equipe obtém o controle da bola na quadra de jogo, a
seta de posse alternada deve apontar para a cesta na dire¢ao oposta a jogada. Por exemplo, se a equipe A
obtém controle e sua direcan de ataque é para a cesta da direita, entao a seta de posse alternada deve
apontarparaacestadaesquerda.

Se o arbitro langa a bola para o bola ao alto inicial e, imediatamente apos a bola ser tapeada legalmente por
um saltador, a bola sai diretamente da quadra de jogo, ou € agarrada por um dos saltadores antes de ter sido
tocadaporoutrojogador ouaquadra, isso e umaviolagao.

Emambos os casos, concede-se a equipe adversaria umarepaosicao como resultado da violagao.

ApOs a reposicao, a equipe que nao obtém a posse da bola viva na quadra de jogo sera intitulada para a
primeira posse alternadanolocal mais préximo de onde a situacao de bolaac alto ocorreu.

4.9.2 OPERANDO A SETA DE POSSE ALTERNADA

A direcao da seta de posse alternada é invertida imediatamente quando a reposicao de posse alternada
termina.

Posse alternada:
= Iniciagquandoabolaestaadisposicao dojogador que ira fazer areposicao.
= Terminaquando:
= Abolatocaouélegalmente tocada por gualguerjogador na quadrade jogo.
= Aequipefazendoareposicao comete umaviolagao.
= Umabolavivasealojaentre oaro eatabeladurante umareposicao.

Uma violacao cometida pela equipe durante sua reposicao pela posse alternada faz com que a equipe percaa
reposicao pelaposse alternada.

A direcao da seta de posse alternada sera invertida imediatamente, indicando que a equipe adversaria a
equipe que cometeu a violagao sera intitulada para a reposicao pela posse altenada na proxima situagao de
bola ao alto. O jogo deve entao ser reiniciado, concedendo a equipe adversaria a equipe que cometeu a
violagao umareposicaonalocaldareposicao inicial.

Uma falta por qualguer equipe:
= Antesdoinicio de um quarto que nao o primeiro, ou
= duranteareposicao pelaposse alternada,
nao faz com gque aequipeintitulada paraareposicao perca essapaosse alternada.

Se tal falta ocarrer durante a reposicao inicial para comecar um quarto, apos a bola ter sido colocada a
disposicao dojogador que efetuara areposicao, mas antes da bola ser tocada legalmente por um jogador na
guadra de jogo, o procedimento de posse alternada nao encerrou, entao a seta permanece apontando na
mesmadirecao.

Se uma bola presa é marcada pelo arbitro e 0 apontador comete um erro e a bola é equivocadamente
concedida para uma equipe realizar a reposicao, uma vez que a bola tocar ou ser legalmente tocada por um
jogador na quadra de jogo, o erro nao pode mais ser corrigido. No entanto, a equipe em desvantagem nao
deve perder o seu direito a reposicao pela posse alternada comao resultado do erro e sera intitulada para a
proximareposicao por passe alternada.
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A situacao mais comum para a seta de posse alternada é o bola ao alto inicial.

Bola ao alto inicial Equipe branca obtém a cantrole em quadra.
Seta de posse alternada para equipe vermelha.

Quando o apontador deve mudar a direcao da seta de posse alternada?

O apontador deve mudar a diregao toda vez que a bola tocar ou for legalmente tocada por um jogador na
guadradejogo, apds umareposicao, apos umasituacao de bolaao alto.

¥

d _l‘.‘..h:'rl'.fc.f.“com ___p- ba

ﬂ

Situagao de bola ao alto Bola legalmente tocada em Mudanga
quadra

O apontador deve, também, mudar a direcao da seta de passe alternada quando, apos uma situagao de bola
aoalto, aequipe que fariaareposicao comete umaviolagao durante o procedimento.

~t E

Situacdo de bola Violacao de reposicao Mudanca
ao alto

O apontador deve trocar a diregao da seta de posse alternada imediatamente no inicio do intervalo da
metade dojogo, e os arbitros (e o Comissario, se presente) devem ser avisados desta acao.
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Quando o apontador nao deve mudar a direcao da seta de posse alternada?

Uma falta par qualquer equipe:
= antes doinicio de um quarto que nao o primeiro, ou

= durante a reposicao pela posse alternada,
nao faz com que a equipe intitulada para realizar a reposicao perca a posse alternada.

Neste caso, iIndependentemente da penalidade, a seta de posse alternada nao serainvertida.

shea 2
H'I.HE,‘.DPJ’BH"HE'E“UL -
o -__—_-

-‘

Situacao de bola Falta antes da bola ser legalmente tocada em Sem mudanca
ao alto quadra

Quanda a seta de posse alternada é um dispositivo eletronico, ele
deve:

= Ter uma seta de, no minimo, 100 mm de comprimento e 100
mm dealtura.

= Mostrar uma seta na frente, iluminada por car vermelha
brilhante quando estiver ligada, mostranda a direcao da posse
alternada.

= Mostrar na parte posterior um LED que indique a posicao esquerda/direita/neutra para verificar a
posicao correta.

= FEstarposicionadana centrodamesade cantrole e deve ser claramente visivel par todos envolvidos na
partida, inclusive os espectadores.

4.10 PADROES DE MECANICA E DESEMPENHO

Pararealizar suatarefa especifica, o apontador deve:
= Preencherasumuladeacordo comasregras e com oManual do Oficial de Mesa.
= (Conhecerasinalizagao e mecanica dos arbitros para se comunicar com eles efetivamente,

= Indicar o nimero de faltas cometidas por cada jogador levantando, de uma maneira visivel para
ambaos o0s tecnicos, jogadores e oficiais, a placa com o numero de faltas cometidas por cada jogador.
Isso também deve ser confirmado verbalmente com os outros Oficiais de Mesa e com o Comissario,
sepresente.

= Jomar nota do numero de jogadores buscando cestas de campo, ou aqueles que podem estar
envolvidos em situacoes de briga. Durante situacdes de briga, o apontador deve observar
cuidadosamente o que esta acontecendo na quadra de jogo, juntamente com o cronometrista e o
Comissario (se presente).
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Prestar atencdo a sinalizacdo dos arbitros durante tentativas de trés pontos. E 0 arbitro que tomara a
decisao em arremessos feitas proximos alinha de trés pontos.

Cadavez que pontos forem marcados, indicar em voz alta todas as informacoes relevantes (ex. 11A, 2
pontos), e confirmar ao mesmo tempo a pontuacdo alcangada (66 — 56, sempre na ordem A-B); para
ajudar a conferir se o placar visivel esta correto. Se nao ha diferencas entre a simula e o placar, o
assistente de apontadorira canfirmarverbalmente.

Se existir alguma discrepancia, e seu placar estiver correto, o apontador deve imediatamente tomar
medidas para que o placar seja corrigido. Se houver divida, ou se uma das equipes manifesta objecao
guanto a correcao, o apontador deve informar o arbitro tao logo a bola se torne morta e o crondmetro
dejogo pare.

(Cada vez que uma falta for marcada, o apontador deve indicar em voz alta todas as informacoes
relevantes (ex. 26A, falta pessoal, 2 lances livres), como informado pelo arbitro. Ele deve, entao, anotar
ainformacao na simula e entao mostrar a placa de faltas, falando o nimera de faltas e o nimero de
faltas coletivas (ex. 26A, 22 falta pessoal, 4* falta coletiva, 4-1 em coletivas). O assistente de
apontadoriraconfirmar verbalmente e atualizaro placarvisivel.

Informar rapidamente aos outros Oficiais de Mesa quando um jogador marcar sua quinta falta, ou
guando um jogador deve ser desqualificado como consequéncia da soma de faltas técnicas e/ou
antidesportivas.

No caso de substituicdes ou tempos debitados, 0 apontadar deve soar seu sinal somente quando a
bola se tornar morta (crondémetro de jogo parado), e apos o final da sinalizacao do arbitra (se houver) e
antes da bola se tornar viva novamente. O som do seu sinal nao para o cronémetro de jogo ou 0 jogo,
nem faz com que a bola se torne morta.

E uma boa pratica repetir em voz alta o nimero do jogador e faltas coletivas em situacdes que se
conduzem a possiveis substituigoes (32 ou 42 faltas), 52 falta ou arremessos extras, com o intuito de
os oficiais de mesa se manterem atentos para substituicoes, tempos debitados ou precisar colocar a
sinalizacao de faltas coletivas namesa.

Deve escutar cuidadosamente os comentarios dos seus colegas sobre tempos debitados e pedidos
de substituicao.

Umavez que a equipe tenha usado todos o0s seus tempos debitados durante uma metade dojogo (ou
durante uma prorrogacao), informar o oficial mais proximo claramente sobre a situacao, assim o
técnicointeressado pode serinformado.

Organizar para que a sinalizacao de faltas coletivas seja posicionada na mesa de controle, na
extremidade mais proxima ao banco da equipe em situagao de penalidade por falta coletiva, quando a
bolase tarnarvivaapos a quarta falta coletivano quarto.

Ajudar o operador de 24/14 segundos durante os Gltimos segundos de posse, falando “cinco, quatro,
..,um, zera"

Conheceraregrade posse alternada e, quando necessario, mudar a direcao da seta eficientemente.

Manter contato visual com os oficiais.
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CAPITULO 5

O ASSISTENTE DE APONTADOR
5.1 DEVERES DO ASSISTENTE DE APONTADOR

O assistente de apontadar deve operar o placar do

Jogo e auxiliar constantemente o apontador. No HOME Wil VISITOR
caso de qualquer discrepancia entre o placar e a | L« LU0

stimulaque nao possaser resolvida, asimula deve POSS

ter prioridade e o placar deve ser carrigido de BONUS PERIOD

acordocomela.

5.2 PLACAR ANTES DA PARTIDA

Placar

O placar deve ser claramente visivel para todos
envolvidos na partida, inclusive os espectadores.
No caso de televisoes ou dispositivos de video
serem usados, deve-se assegurar que a
informacao completa necessaria esteja visivel a
gualguer momento durante o jogo. A legibilidade
dasinformacoes exibidas deve seridénticaa de um
placardigital.

Oplacardeveincluire/ouindicar:

= Orelogio digital regressivo e ter capacidade de indicar o tempa restante em minutos e segundos, bem
comoem décimos (1/10) de segundo apenas durante o Gltimo minuto do quarto.

= Ospontos convertidos por cada equipe.

= Osnomes das equipes.

= OnUmeradefaltas coletivasde 1a5, parandoem 5 (se possivel).
= OnUmerodoquartode 1a4, ek parapraorrogagoes.

= OnUmerode tempas debitados par metade dejogodeOa 3.

= Parajogos de nivel FIBA, o sabrenome e nimera de cada jogador (pelo menos doze espagos devemn
estar disponiveis para exibir todos as jogadores) e a soma dos pontos convertidos e faltas de cada
jogadar.

= Um relagio de exibicao para cranometrar os pedidos de tempo (opcional). O crondmetro de jogo nao
deve ser utilizado para este propasito.

O assistente do apontador deve conferir seu equipamento para verificar se esta funcionando corretamente.
Em particular, ele deve verificar se todos os LEDs ou caracteres do placar estao funcionando corretamente.
Se houver um mau funcionamento com qualquer um dos LEDs ou caracteres na placar, ele deve notificar o
Chefe de Equipe e/ou o Comissario (se presente).

O assistente de apontador deve verificar o que segue:
= Seocrondmetrodejoga é eletronicamente conectado ao relogio de 24/14 segundos ou nao.

= \lerificar os LEDs ou caracteres do placar — canfigurando-os para exibir 888 (se possivel).
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= Verificarseas faltas coletivas podem pararem 5.

= Seondmerodos quartos podem ser alterados manualmente.

= SeonUmerode tempas debitados podem ser alterados manualmente.

= Comoaredefinirfaltas e tempos debitados durante intervalos (se nao for feito automaticamente).
= Comoa corrigir os pontos dos jogadores em caso de erro (ex. adicionar ou excluir pontaos).

= Comocorrigirfaltasemcasodeerro.

= Comootempo no cronémetro de jogo pode ser corrigido (adicionar ou excluir segundos e/ou décimos
de segundo (no Gltima minuto)).

= Sehaumbotaonocansole que soe um sinal audivel.

Sobrenomes Nomes das

) Ndmeros dos
dos Jogadores Tempos equipes
& debitados pLacARDOJOGO TP jogadores

l | / Quato} f [

. i f \_J ¢
00 MEERJ  @DOOC) e | | 00 HUE 5. 0008 | 1i
) aones . 00000| ¢ || GENEVA | WATOWN | 's yassan v 00000 | 3
5 SMTHE @0080| A | 3 MOUSSKL M. @9000 1
1y o0ccol2 | \ 108 | 4| | 100 | 5 wmeezs eecco|s
8 NANCEL e@@ac0|wu |l "7™ | 1 CHEN.Z ~ @@000 |1
12 KING, H. 8RCO0| U] 7] [ | WANGL  @COO0O| o
% RUSHS.  @BCCO| 6 T A —— | B IER 00800 | ¢
42 JIMINEZ M. @9090 I KM T 8000 |10
48 SANCHES.N. @000 ¢ M 6 HUBER.R. @QOOO0 |1
55 MANOS. K. @@CC0| § B % DAVIDLM. @000 !
T T 1
. /" eatas CRONOMETRO DE JOGO Faltas individuais dos
Soma dos pontqs convertidos  (gletivas (tempo restante em minutos jogadores (cor vermelha ou
por cada jogador e segundos, décimos de laranja para a quinta falta)

segundo no Gltimo minuto)

5.3 DURANTE DA PARTIDA

Como atualizaroplacar

= Registras no placar devem ser os mesmos que na simula. Faltas coletivas devem ser interrompidas
quando atingema quintafalta(se possivel).

Como colaborar com o apontador

= (O assistente de apontador deve reportar em ordem o nimero do jogador, a equipe e 0s pontos
convertidos (ex. 14B, 2 pontos);

= O apontador afirma os pontos corridos na seguinte ordem: a equipe que acaba de pontuar e, entao, o
placardojogonoformato A-B (ex. 40;57-40);

= (Oassistente de apontador repete o placar para confirmar se o placar estiver correto.

« E importante que essa comunicacdo seja alta o suficiente para que o Comissario (se presente)
também ouga e verifique.

FIBA MANUAL DE OFICIAIS DE MESA /



P/68

E importante notar que o assistente de apontador deve esperar até que o apontador confirme a nova
pontuacao antes de atualizar o placar, pois asimula deve ter preferénciaao placar, e nao o contrario.

Registrando Faltas

= O assistente de apontador deve reportar o nimero do jogador, a equipe, o tipo de falta e a penalidade
(ex. 148, pessoal, doislances livres).

= Ao mesmo tempo em que o apontador registra na simula, ele confirma a falta pessoal, o nimerao de
faltas coletivas da equipe do jogador que cometeu a falta e a situagao de faltas coletivas de ambas as
equipes no formato A-B (ex. primeira pessoal, terceira coletiva, 2-3 faltas coletivas);

= Oassistente deapontadorresponde'OK' ou 'sim’se o placar estiver correto.

Desta maneira, os Oficiais de Mesa estao avisados da situacao de faltas de ambas as equipes e dos
jogadores. Issoiragjudara equipe de Oficiais de Mesa a antecipar situagdes como passiveis substituicoes (ex.
3*faltadojogador naprimeirametade ou 4° faltado jogador noinicio do jogo).

QOutrosdeveres

= O assistente de apontador também deve
verificar se os jogadores que solicitaram
substituicdes sao elegiveis para jogar. Para
isso, é essencial uma boa comunicacao do
cronametrista e operador de 24/ 14 segundos
sobre as substituicoes das equipes.

= (O assistente de apontador pode solicitar um
tempo debitado ou uma substituicao, se o
apontador estiver ocupado.

= O assistente de apontador tem a responsabilidade pela area de banco da equip 3 direita da mesa em
situacoes de briga ou de saida do banco. Também deve auxiliar o cronometrista e o operador de 24/14
segundosnessas situagaes.

5.4 INTERVALO DE JOGO

Realizar um cruzamento das informacgoes importantes com o apontador a respeito de pontos, faltas e

tempas debitados. Observar os jogadares e pessoal do banco e informar aos oficiais em caso de incidentes.

5.5 FINAL DE JOGO E POS-PARTIDA

Auxiliarseus colegas a:
= (Conferirseoplacarestacarreto.
= Auxiliaroapontadoracompletarasimula, se solicitado.
= Assinarasumula.
= Observarosjogadores e pessoal do banco em caso de qualquer incidente ao final do jogo.

= Entregarumacopiadasimulaparacadaequipe.
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CAPITULO 6

O CRONOMETRISTA

6.1

DEVERES DO CRONOMETRISTA

O cronometristadeve;

6.2

Cronometrar o tempo de jogo, tempos debitados e intervalos de jogo.

Garantir que o sinal do cronémetro de jogo soe bastante alto e autamaticamente ao final do tempo de
Jogoemum quarto.

Soar seu apito simultaneamente com o sinal do cronémetro de jogo, ou usar outros meios possiveis,
paranotificar os arbitros imediatamente se o sinal falhar ou nao for ouvido.

Notificaras equipes e os oficiais pelo menos 3 minutos antes do terceiro quarto iniciar.

Notificar as equipes e os oficiais quando um tempo debitado ou intervalo de jogo estao se
aproximando do fim.

Se uma cesta de campo é convertida contra a equipe que solicitou um tempo debitado, o
cronometristadeve pararimediatamente o cronémetro de jogo e soar seu sinal.

EQUIPAMENTO E MATERIAIS NECESSARIOS

Paraa partida, o cronometrista deve ter os seguintes materiais e equipamentos (fornecidos pela equipe local
ou organizagao):

Relagio dejogo
Crondmetro

Também, ele deve ter:

6.3

Canetas (pretaouazul, e vermelha)

Papel para anotagao em caso de incidentes (em caso de um relatério potencial para o corpo
organizador da competicao), mudancas da setade posse alternada e jogadores em quadra.

Um apito ou outro dispositivo de som que seja diferente dos sons audiveis do crondmetro de jogo e do
relogio de 24/14 segundos.

ANTES DO JOGO

6.3.1 CONFERINDO O DISPOSITIVO, SOM E MONITORES

Pararealizar sua tarefa especifica, na presenca dos oficiais, o cronometrista deve:

Conferir se 0 cronémetro de jogo funciona corretamente (anda/para, soa o sinal, LEDs/caracteres do
monitor, luz ao redor do perimetro da tabela, etc.) e se é visivel para os Oficiais de Mesga, bancos das
equipes e espectadores. O cronometrista deve também conferir se seu console na mesa fica em
branco ou mostraomesmo tempo como no crondmetro dejogo.

Se familiarizar com o funcionamento do crondmetro de jogo, inclusive como ajustar o tempo quando o
relogio estaparado, se necessario (em caso de erro).

\erificar se seu crondmetro funciona corretamente.
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= Sabercomo programar o cronémetro dejogo.

= Garantir que ele conseguira enxergar o cronometro de jogo claramente em todos 0s momentos

duranteapartida.

= (Checar se o0 equipamento do sistema de tempo controlado pelo apito funciona corretamente (se

houver).

6.3.2 CRONOMETRO DE JOGO

Um crondmetro eletrénico deve ser utilizado para cronometrar o tempo
de jogo e os intervalos, e deve estar localizado de maneira gue seja
claramente visivel para todos envolvidos na partida, inclusive

espectadores.

Cada cronémetro de jogo duplicado (se houver) deve exibir o placar e o tempo de jogo restante durante a

partidaoudeumintervalo dejogo.

Tempos debitados devem ser cronometrados em um relogio separado ao cronémetro de jogo. Isto é para
garantir que o crondmetro de jogo esteja visivel para todos os participantes e espectadores durante cada
tempo debitado. O cronometrista pode utilizar seu cronémetro se nao ha um relogio visivel de tempos

debitados independente para estafuncao.

6.3.3 SINAIS SONOROS

Deve haver pelo menos dois sinais sonoros independentes, com sons diferentes e bastante altos:

. O primeiro sinal deve soar automaticamente e sincronizadamente com as luzes vermelhas da tabela,

paraindicarofimdotempo de jogo de um quarto.

. O segundo sinal, independente e com um som diferente do descrito acima, deve ser ativado
manualmente quando for apropriado atrair a atencao dos oficiais (ex. proximo ao fim dos intervalos de

jogo ou tempos debitados).

. Ambos devem ser suficientemente potentes para serem facilmente ouvidos acima das mais adversas
ou barulhentas condi¢oes. O volume do som deve ser capaz de ser ajustado de acordo com o tamanho
do ginasio e o barulho dos espectadores. Uma conexao ao sistema de informagao ao publico é

altamente recomendada.
6.3.4 CRONOMETRO PRE-JOGO

O cronometrista ira iniciar o crondémetro 60 minutos
antes do horario programado para o jogo.

7,8 0u 9 minutos (ou o tempo indicado pelo Comité
Organizador Lacal) antes do inicio do jogo, o Chefe de
Equipe deve soar seu apito e garantir que todos os
jogadores interrompam seu aquecimento e retornem
imediatamente para suas respectivas areas de banco,
neste momento a apresentacao das equipes inicia.
Segue-searatina pré-jogo definida pelo Comité.

Como exemplo, 0 quadro a direita lista 0s elementos
gque sao obrigatorios para todos o0s jogos das
Classificatorias para Copa do Mundo de Basquetebol
FIBA 2019 e devem ser integradas sem nenhuma
modificagao no programa de apresentagao desportiva
edarotinapré-jogo.

Musica /

Descricao da atividade

Entretenimento

- . . Hino da FIBA
-30.00 Entrada oficial das equipes e aquecimento (100"
-11:00 Sessao de fotos das equipes
Equipes em seus bancos/ preparagao Hino da FIBA
-09:00 & w
para suas apresentacoes (60")
-08:00 Apresentacao EQUIPE B (VISITANTE)
-07:00 Apresentacdo EQUIPE A (LOCAL)
-06:00 Hino Nacional EQUIPE B (VISITANTE)
0LL5 Hino Nacional EQUIPE A (LOCAL) Pais a”f'F”"f‘o
sempre o (ltimo
-03:30 Troca de presentes
-03.00 Aquecimento final
-01:30 Jogadores retornam ao banco e E FE

(6")

INICIO DA PARTIDA _
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Se a apresentagao for muito longa, o cronometrista
ira parar o crondmetro gquando este exibir 3:00
minutos. Tao logo todos os jogadores, técnicos e
oficiais tenham sido apresentados aos espectadores,
0 cronometrista ira notificar os oficiais antes do
primeiro quarto, assim como no terceiro quarto,
guando restarem 3 minutos paraoiniciodo quartoe o
arbitro sinalizara que restam trés (3) minutos para o
iniciodojogo, usando o sinal convencional.

O cronometrista deve notificar os oficiais quando 1:30
minuto restarem para o inicio da partida e o arbitroira
garantir que as equipes vao para suas areas de banco.

Referses
6.4 DURANTE 0 JOGO

Ojogo deve cansistir de quatro quartos de 10 minutos. Deve haver um intervalo de jogo de 20 minutos antes
do harario programado para o jogo iniciar. Deve haver intervalos de jogo de 2 minutos entre o primeira e
segundo quartos (primeira metade), entre o terceiro e quarto quartos (segunda metade), e antes de cada
prorrogacao. Deve haver um intervalo nametade dojogo de 15 minutos.

INTERVALO DESCANSO INTERVALO

Umintervalodejogoinicia:

= Vinte minutas antes do horario programado para a
partidainiciar.

= Quando o sinal do cronémetro de jogo soa para o fim
de um quarto, exceto se o arbitro marca uma falta ao
mesmo tempo em que o quarto acaba. Neste caso, o
intervalo de jogo iniciara quando a administracao
relacionada a falta tenha sido realizada, inclusive
lances livres.

Umintervalo dejogo acaba:

= No inicio do primeiro quarto, guando a bola deixa as
maos do arbitronobolaaoalto.

= No inicio de todos os outros quartos, quando a bola
esta a disposicao do jogador que fara a reposicao na
linha central extendida oposta a mesade controle.
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6.4.1 TEMPO DE JOGO

Para ser exato, o cronometrista deve sempre ter sua mao
sobre as teclas de operacao do cronémetro de jogo (ex.
botdesinicia/para).

O cronometrista deve cronometrar o tempo de jogo como
segue:

Iniciar o crondmetro de jogo quando

= Durante o bola ao alto, a bola € legalmente tapeada
porum saltador.

= Apdsum Ultimo ou Unico lance livre nao convertido e
a bala continua viva, a bola toca ou é tocada por um
jogadornaquadradejogo.

= Durante umareposicao, a bolatoca ou é legalmente
tocada por um jogador na quadra de jogo. Durante
uma reposicao, é possivel que o cronometrista nao
consiga ver o togue legal na bola. Neste caso, o
cronometrista deve observar o sinal manual do
arbitro que esta administrando a reposi¢ao e iniciar o
cronbmetro quando o oficial fizer o sinal convencional
parainiciarorelagio.

Parar o crondmetro dejogo quando

= O tempo expira ao final do tempo de jogo de um
gquarto, se nao parar automaticamente pelo
crondmetrodejogo.

= Um oficial soar seu apito enquanto a bola esta viva.
Em partidas barulhentas, é dificil ouvir quando um
oficial apita, entao o cronometrista deve estar
constantemente buscando por oficiais sinalizando o
sinal convencional de parada derelogio.

= Uma cestade campo é convertida contra uma equipe
gue salicitouum tempo debitado.

= Uma cesta de campo é convertida quando o
crondmetro de jogo mostra 2:00 minutos ou menos
no quarto quarto e em cada prorrogacao.

= O sinal dorelogio de 24/14 segundos soar enguanto
a equipe esta com controle da bola (violagao de
24/14 segundos), se sinalizado pelos oficiais.

= Um tempo debitado é concedido a equipe cujo
técnico solicitou primeiro, a nao ser que este tempao
debitado seja apos uma cesta de campo convertida
pela equipe adversaria e sem que violagoes tenham
sido marcadas.
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Procedimentos:

0 apontador soa seu sinal e faz | O oficial soa seu apito e sinaliza. 0

0 técnico solicita : . tempo debitado inicia e 0
o sinal de tempo debitado quando : -
cronometrista aciona seu

um tempo debitado

ha uma oportunidade crondometro

Os jogadores ficam em sua O cronometrista soa seu sinal quando 50" e 1 minuto

area de banco deste tempo debitado tenham passado

O cronometrista deve cronometrar o tempo debitado como segue:

= Iniciando o crondmetro imediatamente quando o oficial soa seu apito e faz o sinal de tempo
debitado.

= Soando seu sinal quando 50 segundos do tempo debitado tenham decorrido e exibindo o sinal
apropriado de que dez (10) segundos restam até o final do tempo debitado.

= Soando seu sinal quando o tempo debitado tenha acabado.

Se, durante um tempo debitado, uma substituicdo for solicitada, o apontador faz o sinal convencional de
substituicdo quando o cronometrista realiza seu sinal (10 segundos restantes). Depois de fazer o sinal
convencional de substituicao, o apontador também indica a equipe ou as equipes que requisitaram a
substituicao.

= Emcasodefalhaemseudispositivo, o cronometrista deve (se o relogio de jogo naainicia):
= Iniciarocrondmetro (usualmente utilizado para cronometrar tempos debitados).
= Informaro Comissario, se presente.
= Senao, ficarem pé parase tarnar mais visivel (assim, os oficiais podem notar que ha um problema).

= Quando a bala se tornar marta, parar seu reldgio e informar o arbitro que o crondmetro de jogo
estava parado, por exemplo, por 5 segundos.
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Quandao o assistente de apontador naoc estiver presente, € o cronometrista quem atualiza o placar. Durante a
partida, iniciar e parar o cronémetro de jogo corretamente é mais impartante que atualizar o placar. Por essa
razao, durante a partida, o cronometrista deve estar atento para pedidos de tempo debitado quando uma
cestade campo é convertida e, especialmente nos Ultimos 2 minutos da partida, o cronometrista deve parar
o crondmetro de jogo quando uma cesta for convertida, e somente quando o crondmetro de jogo for iniciado
(deacordocomaregra), deve atualizar o placar.

Simultaneamente com o fim do quarto, o cronometrista deve soar seu apito se o sinal/som da cronémetro
de jogo falhar, ou os oficiais nao canseguirem ouvi-lo, assim, os arbitros paderao ser avisados do final do
quarto.

Auxiliar seus colegas durante a partida

Repetir periodicamente e em voz alta quando
temporestano crondmetro, assim, todaa equipe
dos Oficiais de Mesa sabera o tempao restante de
jogo, mesmo no caso de falha no relogio do
cronometro de jogo. Isso deve ser acordado
durante a reuniao de pré-jogo com toda equipe
de Oficiais de Mesa.

Fazer a contagem regressiva em voz alta dos 5
segundos finais de cada ataque de 24 segundos
— uma vez gue o aperador de 24/14 segundos
avisou 0s "dez segundas’, significando que ha dez
segundos remanescentes no relogio de 24/14
segundas.

Quando o sistema de tempo controlado pelo apito é usado, pode ocorrer que o dispositivo de tempo
no cinto do oficial ndo funcione corretamente (em funcdo de interferéncias do WIFI). O cronometrista
deve verificar constantemente se o sistema de tempo controlado pelo apito esta trabalhando
corretamente e avisar os oficiais se nao estiver.

Falar em voz alta para o apontador os pedidos de substituicao e tempo debitado do banco a esquerda
damesade controle einformar ao apontador novas entradas.

Auxiliar o apontador posicionando asinalizagaao de faltas coletivas nolocal correta do lado esquerdo da
mesa. O assistente de apontador fara o mesmo paraaequipe do lado direito da mesa.

Observar a quadra de jogo e anotar detalhes de quaisquer incidentes em caso de briga ou saidas do
banco.

6.4.2 INTERVALOS DE OGO

O cronometrista deve seguir 0s seguintes passos durante intervalos de jogo:

Garantir que a contagem regressiva pre-jogo esta funcionando quando faltam 20 minutas para o
inicio da partida.

Garantir que os oficiais estejam na quadra na momento de iniciar o 1° e 3° quartos. Se necessario, 0
comissario, se presente, deve ir para o vestiario dos arbitros paralembra-los.

Nosintervalos entre os quartos 1e 2 e entre os quartos 3 e 4, iniciar o cranémetro com 2 minutas.

Observar os jogadores e pessoal de banco das equipes e informar aos oficiais se houver qualquer
incidente durante o intervalo dejogo.
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= O cronometrista notifica os oficiais antes dos quartos 1 e 3 quando restarem trés minutos e um
minuto e trinta segundos antes do inicio do quarto.

= O cronometrista notifica os oficiais 30 segundos antes do inicio do 2° e 4° quartos (e cada
prorrogacao).

= Iniciar a contagem regressiva do intervalo de jogo quando os oficiais indicarem que o quarto de jogo
acabou.

= Ao final do intervalo, redefinir o crondmetro de jogo visivel para iniciar um novo guarto de 10 minutos
(ou5minutos para prorrogacoes).

= Soar seu sinal e simultaneamente redefinir o crondmetro de jogo imediatamente quando o intervalo
dejogo tenhaterminado.

6.5 POS-PARTIDA

= Auxiliar o apontador a completar a simula, se salicitado.

= Assinar a stimula.
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CAPITULO 7

O OPERADOR DE 24/14 SEGUNDOS

21

DEVERES DO OPERADOR DE 24/14 SEGUNDOS

Toda vez que uma equipe obtém controle de uma bola viva na quadra de jogo, essa equipe deve tentar um
arremesso para uma cesta de campo dentro de 24 segundos. O dever principal do operador de 24/14
segundos e cronometrar este tempo.

72

EQUIPAMENTOS E MATERIAIS NECESSARIOS

Paraapartida, o aperador de 24/14 segundas deve ter o seguinte equipamento.

Daequipelocal ou arganizacao:

Dispositivodorelogio de 24/ 14 segundos

Adicionalmente, eledeve ter

73

Canetas.

Papel paraanotacoes sobre quaisquer incidentes (que podem ser usadas para um passivel informe ao
corpo organizacional da competicao), mudangas na seta de posse alternada, jogadores na quadra e
assim por diante,

Um crondmetro.

Um apito.

ANTES DO JOGO

7.3.1 0 DISPOSITIVO DO RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS

Existem diversos modelas de dispositivos do relogio de 24/14 segundos e cada um tem uma mecanica

operacional diferente. No geral, o dispositivo deve:

Para Competicoes de Niveis 1 e 2, o dispositivo do relogio de 24/14
segundos, juntamente com uma duplicata do crondmetra de jogo e uma luz
vermelha, deve:

Ter um botao ou alavanca inicia/para.
Ter dois botoes/alavancas independentes para redefinir para 24 e 14 segundos.
Exibir a contagem regressiva em segundos.

Nao exibir guaisquer digitos (ficar em branco) quando nenhumaequipe
obtém o cantrole da bola ou quando ha menos de 24/14 segundos
restantes para jogar em cada quarto ou prorrogacao (a posicao em
branco deve estar conectadaaos botdes de redefinicao).

Redefinir para 24 ou 14 segundos sempre que requerido.

O sinal sonoro deve ser interrompido quando um novo periodo de
24/14 segundos é estabelecido.

Estar posicionado em cada estrutura do suparte da tabela ou
penduradano teto.
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= Tercoresdiferentes paraos nimeros dorelogio de 24/14 segundos e para a exibicao da duplicata do
cronémetro de jogo.

= Exibir a contagem regressiva em segundos e os Ultimos 5 segundos de ataque em décimos de
segundo também.

Para o Nivel 1, deve haver trés (3) ou quatro (4) superficies de exibicdo por dispositivo (recomendado para
Niveis 2 e 3) que devem ser claramente visiveis para todos envolvidos no jogo, inclusive espectadores.

7.3.2 VERIFICANDO O DISPOSITIVO, SINAL SONORO E VISOR

Tanto o operador de 24/14 segundos quanto o cronometrista sao responsavels pelo manuseio de
dispositivas eletronicos. A alta performance destes dispositivos € essencial para permitir que cada um
desses Oficiais de Mesa cumpram suas funcoes com o mais alto padrao.

Em geral, o dispositivo deve:

= Ter uma unidade de controle separada para o operador de 24/14
segundos, com um sinal automatico bastante alto paraindicar o fim do
periododorelogiode 24/14 segundos quando o monitor exibe zero (0).

= Teruma unidade de dispositivo com uma contagem regressiva digital,
indicando o tempa somente em segundos.

= Iniciarem 24/14 segundos.
= Serparadocom o manitor exibindo o tempo restante.
= Serreiniciadoa partirdo tempo em que foi parado.

= Naoexibirnada, se necessario.

Para niveis 1 e 2, a unidade do dispositivo do relogio de 24/14 segundos,
juntamente com uma duplicata do relagio de jogo, deve:

. Ter um sinal sonoro para o final do periodo do relogio de 24/14
segundos quando o monitor exibe zero (0.0).

. Indicar o tempo restante em segundos; e décimos (1/10) de segundo
nos Ultimos 5 segundos do periodo de 24/14 segundos.

. Estar no minima posicionado em cada estrutura de suporte da tabela

ou pendurado no teto.

. Ter os numeras do relogio de 24/14 segundos em vermelho e os
numeros daduplicata dorelégio de jogo de coramarela.

. Ter os nimeros do monitor de relogio de 24/14 segundos com no

minimo 230 mm de altura e ser mais largo que os nimeros da
duplicatadorelogio de jogo.

. Ter compatibilidade eletromagnética em concordancia com os
requisitas legais de cada pais.

O fato de existirem diferentes tipos de consoles significa que é muito
importante reservar um tempo antes do inicio da partida (durante a
checagem dos dispositivos e durante o intervalo pré-jogo), para se
familiarizar com a operacionalizagao do console. Isso garantira que o
operador de 24/14 segundos seja capaz de realizar qualguer funcao rapida e
eficientemente. Durante as verificacbes pré-jogo, o operador de 24/14
segundos deve checar o que segue:
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= Verificar se a contagem do relogio de 24/14 segundos esta eletronicamente ligada ao
crondometro de jogo. sso significaque se o operador de 24/14 segundos precisa saber se o relagio de
24/14 segundos funcionara independentemente do cronémetro de jogo. O relogio de 24/14
segundos deve ser capaz de seriniciado separadamente do crondmetro de jogo.

= Momentos deinicio e parada.

= Segundo cheio / segundo vazio e sinal sonoro. De acordo com as regras, o sinal sonoro deve ser
diferente do sinal do cronometro de jogo. Para verificar o volume do sinal sonoro, o operador de 24/ 14
segundos deve deixar 0 tempo correr até zerg, quando 0s oficiais estiverem presentes na quadra no
intervalo de jogo de 20 minutos antes do jogo iniciar. Isso também permite aos oficiais e Oficiais de
Mesa conhecerem o som da campainha quando o monitor alcanga o zero (segundo vazio), ou se soa
apas transcorrido um segundo completo.

= Se & possivel desligar a tela para que o relégio de 24/14 segundos fique em branco (nao
mostrando digitos).

= Em branco - redefinido para 24/14 segundos — procedimento de INICIAR (quando a bola toca o
aro).

= Os monitores dos dispositivos devem ter o ponto vermelho como mostrado na imagem. Esse
ponto so deve ser visivel quando o crondmetro de jogo estiver parado. Essa &€ uma maneira rapida

de detectar se o cronometro nao esta funcionando corretamente (especialmente quando o
sistema de tempo controlado pelo apito é utilizado).

= Verificar se o sinal sonoro do relogio de 24/14 segundos pode ser interrompido quando é
redefinido (24/14) e se é possivel reinicia-loimediatamente apds a campainha ter soado.

= Seorelogio de 24/14 segundos pode ser redefinido para 14 quando menos de 24 segundos mas
mais de 14 restam em um ataque.

= Verificar se o dispositivo pode ser desligado quando menos de 24 segundos ou 14 segundos
restam em um quarto.

= Se é possivel corrigir o monitor do relogio de 24/14 segundos em caso de erro, ¢, se sim, qual
procedimento deve ser usado.

74 A REGRA

7.4.1 O RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS

A aplicacao da regra dos 24 segundos é uma tarefa extremamente complexa que requer um conhecimento
profundo das regras e interpretacoes, um alto grau de concentracao e habilidade de avaliar cada situagdo em
décimos de segundos, centenas de vezes em uma partida.

Para executar essa tarefa propriamente, & essencial ter um conhecimento perfeito de quando o controle de
umaequipe comegae termina.

7.4.2 0 RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS

O controle da equipe inicia quando um jogador desta equipe esta com controle de umabolaviva segurando-a
oudriblando-a, outemumabolavivaasuadisposicao.

O controle de umaequipe continua quando:
= Umjogadordessaequipe tem o controle de umabolaviva.

= Abolaestasendo passadaentre companheiros de equipe.

O controle de umaequipe termina guando:
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» Umadversario obtém o controle.
= Abolasetornamorta.

= Aboladeixaals)mao(s)dojogador em um arremesso parauma cestade campo ou lance livre.

7.4.3 A CONTAGEM DO RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS

74.3.1 A CONTAGEM DO RELOGIO DE 24/14SEGUNDOS SE INICIA OU SE REDEFINE QUANDO:

= Um jogador obtém o controle de uma bola viva na quadra de jogo. O mera toque na bola por um
adversario nao inicia um novo periodo de relagio de 24/ 14 segundos se @ mesma equipe permanece
como controledabola.

u—bus e bl‘fc.l'com T

Uma equipe deve tentar um arremesso para uma cesta de campo em 24 segundas. Para que se constitua

um arremesso para uma cesta de campo em 24 segundos:
= aboladevedeixara(s)mao(s)dojogadorantes do sinal dorelogio de 24/14 segundossoar,

= aposabolaterdeixadoals)maol(s) dojogador, aboladeve tocaroaro ou entrar na cesta.

Quando um arremesso para uma cesta de campo é efetuado proximo ao final do periodo de 24 segundos e o
sinal dorelogio de 24/14 segundos soaenquantoabolaestanoar:
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A)Seabolando tocaoaro, umaviolacao ocorre. No entanto, se 0 adversario obtém controle

da bola clara e imediatamente (B), o sinal deve ser desconsiderado e a partida deve

continuar.
=
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() Se a bola entra na cesta, nao ocorre D) Se a bola toca o aro mas nao entra na
violacao, o sinal deve ser desconsiderado e cesta, nao ocorre violagao, o sinal deve ser
acestadeve servalidada. desconsiderado e 0jogo deve continuar.

Quando a tabela é equipada com luz amarela ao longo de seu perimetro na parte superior, a luz tem
preferénciaao sinal sonoro dorelogio de 24/14 segundos.

7.4.3.2. A CONTAGEM DO RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS DEVE SER PARADA, MAS NAO REDEFINIDA:
Com o tempo remanescente visivel, quando a mesma equipe que tinha o controle da bola fara uma
reposicao, comoresultado de:

= Umabolatersaidodaquadra.

= Umjogadordamesmaequipe tenhase machucado.

= Umafaltatécnicaécometidaporessaequipe.

= Umasituacaode bolaaoalto.

= Umafaltadupla

= Umcancelamento de penalidadesiguais contraambas as equipes.

Parado, mas também nao redefinido, com o tempo remanescente visivel, quando a mesma equipe que tinha
o0 controle dabola fara umareposicao na quadra de atague com 14 segundos ou mais exibidos no relogio de
24/14 segundos, como resultado de umafalta ou violagao.
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A partida ser A partida ser A equipe com cantrole [Tempo debitadonos ~ |Uma falta técnica é
interrompida por causa [nterrompida por causa (da bola faz a reposicao [iltimos 2 minutos cometida pela equipe
de uma acao de uma acao nao apos a bola ter saido da Fscolha do técnico: que obtém controle da
relacionada a equipe  [relacionada com as quadra. realizar a reposiciona  pola
com controle da bala.  equipes. sua quadra de ataque

/A nao ser que 0s com 13 segundos ou

adversarios sejam menos de posse.

colocados em
desvantagem.

sem exibicao visivel, quando:

Abolaentralegalmente nacesta.

A bola toca o aro da cesta do adversario e e controlada pela equipe que naa tinha o controle da bola

antes delatertocadooaro.

Aequipefaraumareposicao nasuaquadra de defesa:
Comoresultado de umafaltaouviolagao (nao pelabolatersaido daquadra)
Como resultado de uma situacao de bola ao alto e a bola ira para a equipe gue nao tinha o controle
dabola
Apartida é interrompida por causa de uma agao nao relacionada com a equipe que tinha o controle
dabola
A partida é interrompida por causa de uma agao nao relacionada com as equipes, a nao ser que 0s
adversarios sejam colocados em desvantagem.
Aequipe estaexecutando lance(s) livre(s).

Uma nova equipe Realizar uma reposicao [Realizar uma reposicao

obtém controle de uma gpds uma cesta. na sua quadra de defesa

bola viva na quadra de apo6s uma falta ou

JOgo. violacdo da equipe
adversaria.
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exibindo 14, quando:
A mesma equipe gue tinha o controle da bola fara uma reposicao na sua quadra de ataque e 13
segundos oumenos sao exibidos no relogio de 24/14 segundas:
Comoresultado de uma falta ouviolagao (nao pelabola ter saido da quadra).
A partida ter sido interrompida por causa de uma acao nao relacionada com a equipe com o
controledabala.
A partida ter sido interrompida por causa de uma agao nao relacionada as equipes, a nao ser que
cologue os adversarios em desvantagem.
Aequipe que nao tinha o controle da bola fara uma reposicao na sua quadra de atague como resultado
de:
Falta pessoal ouviolagao (inclusive pelabola ter saido da quadra),
Situacaode bolaaoalto
Uma equipe fara uma reposi¢ao na linha de reposicao na sua quadra de ataque como resultado de
uma faltaantidesportiva ou desqualificante.
Ap0s a bola tocar o aro em um arremesso para uma cesta de campo nao sucedido, um Gltima lance
livre ou um passe, se a equipe que adquire o controle da bola € a mesma que tinha o controle da bola
antes delatacaroaro.
O crondmetro de jogo exibe 2:00 minutos ou menos no quarto quarto ou cada prorrogacao, seguido
de um tempa debitado para a equipe que tera a posse de bola na sua quadra de defesa e o técnico
decide que a partida deve ser retomada com uma reposigao para sua equipe, na linha de reposicao da
quadra de ataque da equipe, e 14 segundos ou mais sao exibidos no relogio de 24/14 segundos no
momento em que o crondmetro de jogo foi parado.

A mesma equipe Realizar a reposicao na |Realizar a reposicao na [Realizar a reposicao na [Uma falta técnica é
recupera o controle da |sua quadra de ataque |sua quadra de ataque [inha de reposicao da  [cometida pela equipe
bola apos um (equipe atacante) apas |(equipe defensora) apos|quadra de ataque da  |com controle da bola.
arremesso para a cesta|uma falta ou violagao  juma falta ou violagao  |equipe devido a

de campo nao sucedido|(inclusive a bola ter cometida pela equipe  [penalidade de uma falta

(bola toca o aro). saido da quadra) com controle da bola.  [antidesportiva ou

Rebote ofensivo. cometida pela equipe desqualificante.

adversaria se o tempo
restante de posse é de
13 segundos ou menos.
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apos a bola se tornar marta e o cronémetro de jogo ter sido parado em qualquer

controle dabola.

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS APOS BOLA
ALOJADAENTREOAROEATABELA

24 SEGUNDQOS se abola é paraa Equipe que
nao controlavaabola.

14 SEGUNDOS se abala é paraa Equipe que
controlavaabola.

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS APQS FALTAS
Antidesp. /Desqualif. / Briga (Art.39).
Todas as reposicoes como parte de
penalidades de faltas Antidesportiva,
Desqualificante ou Briga deverao ser
administradas na linha de reposicao de
atague. Em todos os casos a equipe deve ter
14 SEGUNDOS no relagio de 24/14
segundos.

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS APOS
FALTA COM CONTROLE/ VIOLI-\(;EO ou
CESTA NA QUADRA DE ATAQUE PELA
EQUIPE OFENSIVA

Bola para Equipe B, em sua quadra de defesa.
RESETAR para 24 SEGUNDOS.

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS APOS
FALTA COM CONTROLE / VIOLI-\(;I'-'\O ou
BOLA PARA FORA DA QUADRA EM QUADRA
DE DEFESA PELA EQUIPE OFENSIVA

Bola para Equipe B na quadra de ataque.
RESETAR para 14 SEGUNDOS.

quarto ou prorrogacao quando ha um novo controle de bola para qualquer equipe e
hamenosde 14 segundos no cronometro de jogo.

O sinal do relogio de 24/14 segundos nao para o cronometro de jogo ou a partida,
nem faz com que a bola se torne morta, a nao ser que uma equipe esteja com o
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RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS APOS
FALTA DEFENSIVA / \IIOLA(,'ﬂo NA QUADRA
DEATAQUE _
Se 14 segundos ou mais sao mostrados No

relogio de 24/14 segundos no momento em
gque jogo é paradao, o relogio de 24/14
segundos nao deve ser resetado, mas deve
continuar do momento em que foi parado.

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS APOS
FALTA DEFENSIVA /VIOLA(;I\O NA QUADRA
DE ATAQUE _
(exceto quando bola para fora da quadra) Se

13 segundos ou menos sao maostrados no
relogio de 24/14 segundas no momento em
gue 0 joga é parado, o relogio de 24/14
segundos deve ser resetado para 14
segundos.

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS APQOS O
JOGO SER PARADO PELO ARBITRO
Por gualguer motivo nao relacionado por
ambas equipes e, no julgamento de um
arbitro, uma nova contagem e resetar
colocaria os adversarios em desvantagem, o
relogio de 24/14 segundos deve continuar do
momento em que 0 jogo foi parado.

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS APOS
FALTA TECNICA PELA EQUIPE COM
CONTROLEDABOLA

Reposicao na Quadrade Defesa
NAO RESETAR, o tempo do relégio de 24/14
segundos deve continuar do momento em
quefoiparado.

Reposicao na Quadrade Ataque
NAO RESETAR, o rel6gio de 24/14 segundos
deve continuar do momento em que foi
parado.
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RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS APOS
FALTA TECNICA PELA EQUIPE QUE NAO
ESTA COM O CONTROLE DA BOLA
Reposicao na Quadrade Defesa
24SEGUNDOS

Reposicao na Quadra de Ataque

= NAO RESETAR se o relégio de 24/14
segundos mostrar 14 segundos ou mais.
= 14 SEGUNDQS se o relogio de 24/14
segundos mostrar 13 segundos ou menos.

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS APOS
FALTA TECNICA NENHUMA EQUIPE ESTA
COM O CONTROLE DA BOLA / SITUAGCAO DE
ARREMESSO

Reposicao na Quadrade Defesa
24 SEGUNDQOS

Reposicao na Quadra de Ataque
14 SEGUNDOS

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS APOS BOLA
FORA DE QUADRA NENHUMA EQUIPE ESTA
COM O CONTROLE DA BOLA SITUA(;IT\O DE}
BOLA PRESA

Reposicao naQuadrade Defesa
24 SEGUNDOS

Reposicao na Quadrade Ataque
14 SEGUNDOS

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS APOS BOLA
FORA DE QUADRA NO CONTROLE DE
EQUIPE A, OFENSIVA, CAUSADA PELA
EQUIPE OFENSIVA COM REPOSI(,‘ﬂO PARA
EQUIPEB

Reposicao em Quadra de Defesa
24SEGUNDOS

Reposicao na Quadra de Ataque
14 SEGUNDQOS
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CRONOMETRO DE JOGO APOS BOLA FORA DE
QUADRA COM EQUIPE A COM CONTROLE DE
BOLA, OFENSIVA, E EQUIPE B CAUSA A SAIDA
DA BOLA. REPOSICAO PARAEQUIPEA
Reposicao na Quadrade Defesa

ou

Reposicao na Quadrade Ataque

NAO RESETAR, o relégio de 24/14 segundos
deve continuardo momento em que foiparado.

RELOGIO DE POSSE APOS TEMPO
DEBITADO EM ULTIMOS DOIS MINUTOS
Reposicao na Quadrade Defesa

= Bolaforade quadra: -
NAO RESETAR, o rel6gio de 24/14 segundos
deve continuar do momento em gue foi
parado.
= Cesta, Faltas e Outras violagoes, o relogio de
24/14 segundos deve RESETAR para 24
segundos
Reposicao na Quadrade Ataque
= 14 segundos se o relogio de 24/14
segundos mostrar 14 ou mais
» NAO RESETAR se o relogio de 24/14
segundos mostrar 13 segundos ou menos.

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS APOS
SITUACAO DE BOLA PRESA NENHUMA
EQUIPE ESTA COM O CONTROLE DE BOLA
Reposicao na Quadrade Defesa

24 SEGUNDOS
Reposicao na Quadrade Ataque

14 SEGUNDOS

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS APQS
SITUA(,‘IT\O DE BOLA PRESA EQUIPE A COM
OCONTROLEDEBOLA
REPOSICI\O PARAA EQUIPE”A"
NAQ RESETAR, o relégio de 24/14 segundos
deve continuar do momento em que foi
parado.
Reposicao para EQUIPE B na Quadra de
Defesa

24 SEGUNDQOS
Reposicao para EQUIPE B na Quadra de
Ataque

14 SEGUNDOS
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7.4.5 EXEMPLO DE 24/14 SEGUNDOS QUANDO O RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS SOAR

SITUA(.'éES QUANDO SOA 0 SINAL DO APARELHO

Bola nas
maos

Sinal soa
em erro

Oqueo
arbitro faz?

Nao apita

Bola no ar
Entra na Toca o aro Nao toca Nao toca
cesta (cesta e rebote o aro oaroea
valida) defesa obtém
um controle
imediato
Nao apita Nao apita Nao apita

)

-, B

Equipe A arremessa.
A bola entra na cesta - visor apagado.

Cesta valida.

Bola para a equipe B, reposicao linha final,
novos 24 segundos.

Equipe A arremessa.
A bola toca o aro mas nao entra na
cesta - visor apagado.

Rebote para a Equipe B, novos 24 segundos.
Rebote para a Equipe A, novos
14 segundos

Equipe A arremessa.
A bola nao toca o aro.
Equipe A permanece com o controle da bola,

Relogio de 24/14 segundos continua.

Equipe A arremessa.
Abola nao toca o aro.
Equipe B obtém o controle da bola.

Novo periodo de 24 segundos, para a
Equipe B.

ARREMESSO PARA UMA CESTA DE CAMPO

Bola sendo passada entre jogadores da
Equipe A ou bola desviada por qualquer

equipe.

A bola toca o aro - visor apagado

Equipe B obtém o controle, novos 24 segundos.
Equipe A permanece com o controle, novos 14
segundos.
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Equipe A arremessa. O rel6gio de 24/14 segundos deve ser
A bola toca o aro com mais de 14 resetado para 14 segundos quando a
segundas no relogio de 24/14 segundos - Equipe A obtiver o rebote.

visor apagado.

Equipe A obtém o rebote.

Equipe A arremessa. Cesta valida.
Soa o sinal do aparelho. Reposicao na linha final para Equipe B,
A bola entra na cesta - visor apagado. novos 24 segundos.

Equipe A arremessa. Cesta valida.

Soa o sinal do aparelho. Reposicao na linha final para Equipe
A bola toca a tabela. B, novos 24 segundos.

A bola entra na cesta - visor apagado.

Equipe A arremessa. Cesta valida

Soa o sinal do aparelho. Reposicao na linha final para a Equipe
A bola toca o aro - visor apagado. B, novos 24 segundos.

Abola entra na cesta.

Equipe A arremessa. Equipe B obtém o controle, novos 24
Soa o sinal do aparelho. segundos.
A bola toca o aro - visor apagado. Equipe A obtém o controle, novos 14
A bola nao entra na cesta. segundos.

Equipe A arremessa. Violagdo de 24/14 segundos.

Soa o sinal do aparelho. Reposicao para Equipe B, novos 24
A bola ndo toca o aro. segundos.

Rebote para a Equipe A.

Equipe A arremessa. Violagdo de 24/14 segundos.

Soa o sinal do aparelho. Reposicao para Equipe B, novos 24
A bola ndo toca o aro. segundos.

As duas equipes disputam o rebote.

Equipe A arremessa. Nao houve viclagao de 24/14 segundos.
Soa o sinal do aparelho. Equipe B tem novas 24 segundos.
Abola ndo toca o aro.

Rebate e imediato controle pela Equipe B.

Equipe A arremessa. Reposicao para Equipe B, novos 24
Soa o sinal do aparelho. segundos.
A bola toca o aro - visor apagado. Reposicao para Equipe A, novos 14
Entao é tocada por Equipe A / Equipe B segundos.
antes de sair da quadra.
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ARREMESSO PARA UMA CESTA DE CAMPO, A BOLA

-

TOCA O ARO E O RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS SOA

Equipe A arremessa.
A bola entra na cesta.
Soa o sinal do aparelho.

O sinal soou erroneamente.

O sinal é ignorado e a cesta é valida.
Reposicao para Equipe B, novos 24
segundas.

Equipe A arremessa.

Abola toca o aro.

Equipe A/ B obtém o controle da bola.
Soa o sinal do aparelho.

O sinal soou erroneamente.
O sinal é ignorada e 0 jogo cantinua.

Equipe A arremessa.
Abola toca o aro.

Soa o sinal do aparelho.

O arbitro apita, por engano.

Ojogo é parado por um oficial.
Nenhumaequipe tem o controle dabola.
Situagao de bola presa - usar o processo de
seta:

seEquipe A= 14segundos;

seEquipe B=24segundos.

ARREMESSO PARA UMA CESTA DE CAMPO, SINAL DE

24 /14 SEGUNDOS SOA E OCORRE UM BLOQUEIO

Equipe Aarremessa.

Soaosinaldoaparelho.

Abola estaem sua trajetoria ascendente para
acestaeentdoétocadaporEquipeAouBe
naotacaoaro.

Violagao de 24/14 segundos.
Reposicao para Equipe B no local mais
proximo da bola na violacao, novas 24
segundos.

Equipe A arremessa.

Soa o sinal do aparelho.

A bola esta em sua trajetoria

Descendente para a cesta e entao é tocada
por Equipe A.

Violacao de Interferéncia pela Equipe A - visor
apagado.

Reposicao para Equipe B na linha de reposicao
estendida, novos 24 segundos.

Equipe A arremessa.

Soa o sinal do aparelho.

A bola esta em sua trajetoria descendente
para a cesta e entao e

tacada por Equipe B.

Violacao de Interferéncia, cesta valida - visor
apagado.

Reposicao para Equipe B, na linha final, novos
24 segundos.
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ARREMESSO PARA UMA CESTA DE CAMPO, O RELOGIO DE

~

24/14 SEGUNDOS SOA E OCORRE UMA INTERFERENCIA OU TOCO

Equipe Aarremessa.

Abolaélegalmente blogueada pela Equipe B.

Soaosinal doaparelho.
Abolaentranacesta.

Cestavalida.
Reposicao para Equipe B nalinhafinal, novos 24
segundos.

Equipe Aarremessa.
Soaosinaldoaparelho.
Abolaestaemsuatrajetoria
Descendente paraacestaeentaoé
tocadapor Equipe B.

Violagao de 24/14 segundos.

Reposicao para Equipe B, na linha final com
novos 24 segundos, a menos que a Equipe B
obtenha claramente e imediatamente o
controledabola.

Equipe Aarremessa.

Abolaélegalmente blogueada pela Equipe B.

Soaosinal doaparelho.
Abolasaidaquadra.

Violagao de 24/14 segundos.
Reposicao para Equipe B, na linha final com
novos 24 segundos.

Equipe Aarremessa.

Abolaélegalmente bloqueada pela Equipe B.

Equipe B obtém o cantrole dabola.
Soaosinaldoaparelho.

Osinal soou erroneamente.
Osinaléignorado e 0joga cantinua.
Novos 24 segundos paraa Equipe B.

Equipe Aarremessa.

Abolaélegalmente bloqueada pela Equipe B.

B1cometefaltanoarremessador.
Soaosinal doaparelho.

Osinal soou erroneamente.
Lances-livres para o arremessador de Equipe A.
Visorapagado.
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Equipe Aarremessa.

Abolaélegalmente bloqueada pela Equipe B.

Soaosinaldoaparelho.
B1 cometefaltanoarremessador.

Violagdode 24/14 segundos.

A falta deve ser desconsiderada, a menos que
seja falta técnica, antidesportiva ou
desqualificante. Reposicao paraEquipe B,

no local mais proximo da infragao, novos 24
segundos.



-

ERRO DO RELOGIO DE
24/14 SEGUNDOS E OUTRAS SITUACOES

-

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS E BOLA PRESA

27

Equipe Aarremessa.

A bola toca o aro e entao Equipe B obtém o
controledabolaeiniciaumdrible.
Osinalsoaerroneamente e o arbitro apita.

O arbitro apitou erroneamente.

Repasicao para Equipe B no local mais proximo
da bala no momento do apito com o tempo de
posse restante no relégio de 24/14 segundos
pelaposse daEquipe B.

Ad tentativade enterrada.

Abala toca o aro e vai para a quadra de defesa
da Equipe A. Antes que umjogador de qualquer
equipe obtenhao controledabola,

soaosinal doaparelho.

O arbitronao apita.

Osinalsoou erraneamente e deve serignorado.
O aparelho deve ser resetado para 14
segundas, seaEquipe Aaobtémaposse,

ou 24 segundas, sea Equipe Bobtémaposse.

Equipe Atem o contrale dabola por

20 segundos, quando uma falta técnica é
cometida por A1, seguida por outra falta
técnicadeB1.

Este éum casadefaltas em situacao especial.
Ambas as penalidades de faltas devem ser
compensadas. Reposicao para Equipe Anolocal
mais proxima da bola no momento do apito
com apenas 4 segundos restantes de posse
paraEquipeA.

Equipe A controla a bola por 15 segundos e o
arbitro interrompe 0jogo:
+ paralimparopiso
e porque o crondmetro ndao esta
funcionando carretamente
- porque um espectador entrou na
quadra.

Em todos 0s casos o jogo continua com uma
reposicac paraaEquipe Acom 24 segundos, se
naquadrade defesadaEquipeA,

14 segundos, se naquadra de ataque de Equipe
A, a menos que o adversario seja colocado em
desvantagem.

Equipe Aarremessa.

Soaosinaldoaparelho.

A bola nao toca o aro, logo apos e
imediatamente, é marcado bola presa.

Violagao de 24/14 segundos.
Reposicao para Equipe B no local mais proximo
dainfracdo, novos 24 segundos.

Equipe Aarremessa.
A bala toca o aro - visor apagado,
imediatamente € marcado bolapresa.

Se Equipe A tem direito no processa de posse
alternada, reposicao com 14 segundos.
Se Equipe B tem direito no processa de passe
alternada, repasicao com 24 segundos.

Equipe Aarremessa.

A bola toca o aro - visor apagado. Entao,
Equipe A obtém o controle e uma bola presa e
imediatamente marcada.

Se Equipe A tem direito no processo de posse
alternada, reposicao permanecendo com o
temporestante, menos de 14 segundos.

Se Equipe B tem direito no processa de passe
alternada, repasicao com 24 segundos.

Equipe Aarremessa.

Abolatocaoaro - visorapagado.

Entao, Equipe B obtém o controle e uma bola
presa e imediatamente marcada.

Se Equipe A tem direito no processa de passe
alternada, repasicao com novas 24 segundas.
Se Equipe B tem direito no processo de posse
alternada, reposicao permanecendo com o
temporestante, menos de 24 segundos.
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FALTAS DE DEFESA

A1arremessaacesta.

Abolaestanoar tendo 15 segundos restantes
no relégio de 24/14 segundos, B2 comete
falta em A2. Esta é segunda falta coletiva da
Equipe B. Abolanao entranacesta.

Reposicao para Equipe A no local mais proximao
da infracdo, permanecendo com 15 segundos
restantesnoaparelho.

A1 arremessaacesta.

Abolaestano ar tendo 10 segundos restantes
no relégio de 24/14 segundos, B2 comete
falta em A2. Esta é segunda falta coletiva da
Equipe B.Abolanaoentranacesta.

Reposicao para Equipe A no local mais proximao
da infracao, com novos 14 segundos na
aparelho.

w
N

A1 arremessaacesta.

Abola esta no ar tendo 10 segundos restantes
noreldgiode 24/ 14 segundos,

B2 cometefaltaemA2.
EstaésegundafaltacoletivadaEquipe B.
Abolaentranacesta/tocaoaro.

Seabolaentranacesta, acestaévalida.
Reposicao para Equipe A no local mais proximo
dainfracdo, comnovos 14 segundos.

-

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS E VIOLACOES

Equipe A esta com o controle da bala em sua
guadra de atague. Uma violacao de drible ilegal
ouandada é sancionada.

Reposicao para Equipe B no local mais proxima
dainfracao, com novos 24 segundos.

Equipe A esta cam o controle da bola em sua
quadrade defesa.

Uma viclacao de drible ilegal ou andada é
sancionada.

Reposicao para Equipe B no local mais proximao
dainfracdo, comnovos 14 segundos.

Reposicaopara Equipe Anaquadra

deataque.

Umna violagaa de cinca segundos é sancionada
contraakEquipeA.

Reposicao para Equipe B no local mais proximao
dainfragao, comnovos 24 segundos.

Reposicaopara Equipe Anaquadra

de defesa.

Uma violagao de cinco segundos é sancionada
contraa EquipeA.

Reposicao para Equipe B no local mais proxima
dainfracdo, comnovos 14 segundos.
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Reposicao para Equipe A na quadra de ataque
com 16 segundos no aparelho. BT em sua
quadra de defesa deliberadamente chuta a
bola com seu pé ou saca a bola com seu punho
ou coloca os bragos sobre as linhas limitrofes
blogqueandoopassedeAl.

ViolacaodeB1.

Reposicao para Equipe A no local mais proximo
da infragdo, na quadra de ataque, com 16
segundaosrestantes no aparelho.



Reposicao para Equipe A na quadra de atague| vjiplacio de B1.

com 12 segundos noaparelho. Reposicao para Equipe Ano local dainfragdo, na
B1 em sua quadra de defesa deliberadamente| sya quadra de ataque, com 14 segundos,
chutaabola comseu pe ousocaabolacomseu| resetados no aparelho.

punho ou coloca os bragos sabre as linhas
limitrofes blogqueando o passe de A1.

E VIOLACOES

Reposicdo para Equipe A na quadra de defesa| viglacao de B1.

com 19 segundos noaparelho. Reposicao para Equipe Anolocal dainfracao, na

B1em sua qUadl'a de defesa deliberadamente sua quadra de defesa’ COM NOVOS 24 Segundosl
chutaabola com seu pé ou soca a bola com seu

punho ou coloca os bragos sabre as linhas
limitrofes blogueando o passede A1.

-

RELOGIO DE 24/14 SEGUNDOS

75 DURANTE 0 JOGO

7.5.1 24" / 14" ORIEIVTAgéES

Mudancade Controle debola

Para que o controle de bola de equipe mude um
jogador defensor deve estabelecer o cantrole de bola.
Isto acontece quando ele segura a bola (com uma ou
ambas as maos), dribla a bola ou tem ao seu dispor
uma bola viva. Portanto, um simples toque na bola
por um jogador defensivo nao é considerado para
uma mudanca de controle de equipe.

O operador de 24/14 segundos deve ter certeza de
gue o controle de bola mudou antes de redefinir o
aparelho.

Se um jogador defensivo pega a bala com as duas
maos Isso € sempre uma mudanca no controle de
equipe, mesma em uma situagao sem olhar para a
bola, como mostraafigura.
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O controle de equipe comeca quando um jogador dessa equipe esta com o controle de uma bala viva
segurando oudriblando a bola outermn umabolaviva a sua disposicao.

O operador de 24/14 segundos deve ter certeza de que o controle de equipe mudou antes redefinir o relogio
de 24/14 segundos.

Se um jogador defensivo pegar a bola com as duas maos (Figura B) ou abola descansa em umamao (C)isso é
sempre um controle de equipe e o relogio de 24/14 segundos deve ser redefinido. (OBRI 14-3 b). O controle
nao muda se a bola é apenas tocada por uma mao de um jogador defensivo. Relogio de 24/14 segundos
continua(OBRI14-33a).

(A)Nao ControledaBola (B) Controle de Bola (C)Controle de Bola

Devido a sua posicao fixa na quadra, os Oficiais de Mesa nem sempre tem uma visao clara do que ocorre e
acontece. Portanto, é da maior importancia que eles (todos os Oficiais, ndao apenas o operador de 24/14
segundos) estejam prontos paraver e comunicar claramente todos os sinais dos oficiais.

Sinais e seus significados

« Figura 3. Durante uma reposicao, o cronometrista e operador de 24/14 segundos para iniciarem seus
relogios.

+ Figura13.0k,bom trabalho.

«Figura 14, Pode significar, por exemplo, que o controle foi alterado ou que abola tenha tocado o aro.

14
3 13 .
INICIAR O RELOGIO COMUNICACAO RE D

DE 24/14 SEGUNDOS

Girar amao com o dedo

Cutiladacomamao Polegar paracima o )
indicador estendido

Faltas e violagdes, exceto nos iltimos dois minutos de jogo.
Sempre que soa um apito, é importante que operador de 24/14 segundos nao mude o relagio de 24/14
segundos imediatamente. Ele deveria esperar até que toda a comunicacao dos arbitros seja concluida antes
de fazerqualqueralteracao. Preveninda isso, evitara cometer erros.
- PARARorelogiode 24/14 segundos — quando uma falta ou umviolagdo é marcada por um arbitro.
» RESETAR (se necessario, e apagar 0 visor se necessario) - quando o arbitro termina a sinalizacao e
comunicacao com os Oficiais de Mesa.
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Ooperadorde 24/14 segundos deve prestar atengao e memorizar ou anotar quantos segundos sao exibidos
no visor antes de qualquer redefinicao (resetar conscientemente), para que ele possa prontamente recordar,
senecessario.

No caso de violagoes, a redefinicao (se pedido pelas regras) tem que ser feita ao final da sinalizacao dos
arbitros para os oficiais de mesa.

Nos dois Gltimos minutos ou menos no quarto quarto ou prorrogacoes (L2M).

O operador de 24/14 segundas precisa aguardar a definicao do técnico apos um tempo debitado, para ver se
ele deseja a reposicao em sua quadra de ataque ou em sua quadra de defesa. Isto implicara em mudar e
ajustar orelagio de 24/14 segundos de acordo comas regras.

Apods o tempo debitado, areposicao deve seradministrada como a seguir:

Quadrade Defesa
» Aposcesta: 24 segundosnorelogio de 24/ 14 segundos.
« Aposfaltaouviolagao: 24 segundos norelogio de 24/ 14 segundos.
« Aposbolaforade quadra: se para mesma equipe com controle de bola, o operador deve continuar do
momento em que 0jogo foi parado.
. Apos bola forade quadra, se para novo controle de bola de equipe ofensiva, o operador deve redefinir
paranovos 24 segundosnorelogio de 24/ 14 segundos.

QuadradeAtaque

Apos cesta: 14 segundos norelogio de 24/ 14 segundos.

Aposfaltaouviolagao: 14 segundos norelogio de 24/ 14 segundos.

Apos bola fora de quadra, 13 segundos ou menos na crondmetro de joga: se para mesma equipe com
controle de bola, 0jogo deve continuar do momento em que ojoga foi parado.

Apos bola fora de quadra, 14 segundos ou mais, ou para mesma equipe com controle de bala, 14
segundasnorelogio de 24/14 segundos.

Situacoes de Instant Replay (IRS)
Quando houver um pracesso de Instant Replay (IRS), o operador de 24/14 segundos nao deve redefinir o
relogia de 24/14 segundos até que o arbitra principal tome a sua decisao.

Operacoes - Pontuacao
Jogadores frequentemente nos surpreendem com inesperadas acoes de arremessos (ganchos, tapinhas ou
enterradas, outros). Estar preparado para qualquer possibilidade, como uma bola nao tocar o aro, ou
somente tocar a rede. Além disso, estar ciente que a bala pode ficar presa entre 0 aro e a tabela (esta é uma
situacaode bolapresa).
Quando abolatocaoaro, as regras indicam que o relogio de 24/14 segundos deve ser apagado até que uma
das equipes abtenha o controle de bola. Muitos dispositivos nao permitem apagar, e em alguns dispositivos
estaacaoémuitolenta.
Se ovisor puder ser apagado o operador de 24/ 14 segundos deve aplicar totalmente aregra:
Apagado, quando a bolatocaoaro.
Redefinir para 24 segundos e entao iniciar guando a equipe de defesa abtém o controle de bola.
Redefinir para 14 segundos e entao iniciar o tempo de posse quando novo controle de bala é obtido
pelamesma equipe.
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Se 0 visor nao puder serapagado, 0 operador deve usar cComo a seguir:

= Resetararelogiode 24/14 segundos para 24 segundos quando abolatocaoaro.

= Iniciaracontagem de tempo quando o controle é obtido pela equipe de defesa.

= Resetar para 14 segundos e entao iniciar a contagem do relogio de 24/14 segundos quando novo

controle de bola é obtido pelamesmaequipe.

E importante notar que alguns rel6gios de 24/14 segundos ndo param a contagem quando o visor é
apagado. E crucial que o operador descubra se é esse 0 caso, como parte de teste e verificacdo do aparelho
antes do joga. Assim, vai evitar situacoes como, por exemplo, soar o sinal do relogio durante cobrangas de
lanceslivres (quando arelégio de 24/ 14 segundos deve estar apagado).
Se 0 aparelho apagado por muito tempo causar um atraso na aplicagao da regra, entao o relogio de 24/14
segundos nao deve ser apagado. Neste caso, 0o método de trabalho anterior deve ser seguido, o qual é usado
guandoorelogio de 24/14 segundos nao puder ser apagado.

7.5.2 iNDICE MECANICO

Os deveres do aperador de 24/14 segundos requerem uma concentracao continua na bola, especialmente
guando a bola esta perta de ser langada para um arremesso e quando esta prestes a tocar o aro. Por essa
razao é muitoimportante nao ter medo de soar orelogio de 24/ 14 segundos nessas situacoes extremas.

De acordo comas regras da FIBA, o som dorelogio de 24/14 segundos nao deve parar o crondmetro do jogo.
= Cheque odispositivo cuidadosamente durante suas verificacoes pré-jogo.

= Familiarize-se com o seu funcionamento nas verificagoes antes do jogo e na intervalo de jogo antes
dapartida.

» Vocé deve sempre ter as maos no console do dispositivo, proximo aos botdes
operacionais/alavancas, e nao sobre a mesa. Isso é necessario porque décimos de segundos podem
significara diferenca entre uma cesta marcada ou nao, assim como um jogo ganho ou perdido.

= Todaaequipede oficiais de mesa devem terumaboavisao dorelogio de 24/14 segundos.

= Antes de cada redefinicao, memorize quantos segundos restam, especialmente no L2M e no IRS,
pararecuperarimediatamente o tempo, se necessario.

= Mantenha o foconabola, especialmente durante as tentativas de arremesso.

= 0 excelente operador de 24/14 segundos ¢ a pessoa que pode encontrar 0 equilibrio certo entre a
capacidade de reagir rapidamente e o autacontrole, para garantir a precisao e a pontualidade da
aplicacao daregra.

= Para evitar erros, & melhor manter a exibicao do relogio de 24/14 segundos antes de uma
mudanca de controle de uma equipe. Para evitar confusao, primeiro pressione o botao parar sempre
gue abolasairde campo ou 0s arbitros pararem 0 jogo para proteger um jogador lesionado.

= Informe os companheiros de mesa sobre quantos segundos restam antes de cada reposicao (por
exemplo, 6 segundos para o arremesso).

= Informe seus companheiros de mesa, chamando em voz alta, quando restarem 10 segundos para
ofimdos 24 segundos. O cronometrista contaraos Ultimos 5 segundos emvozalta(s, 4, 3... zera).

= Informe ao apontador, chamando em voz alta, quando solicitacoes de substituicoes ou tempos
debitados forem solicitadas pela equipe a esquerda da mesa, por exemplo, "Tempo, Equipe A /
vermelho', "Substituicao, Equipe A/ vermelho "
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O crondmetro deve soar alto quando os Gltimos 24 segundos e os {ltimos 14 segundos de cada
quarto forem atingidos

No final de cada quarto, quando o relégio de 24/14 segundos for desligado, o operadar de 24/14
segundos informara aos seus companheiras quando houver 10 segundas faltando em cada quarto, e
eleentao contaraos Gltimos 5 segundos emvoz (5, 4, 3, 2, 1,0 segundos).

O apontador e 0 operador de 24/14 segundos devemn trabalhar juntos no posicionamento da seta de
posse alternadanoinicio dojogo, ambos estando focados no primeiro controle legal na quadra.

Quando houverem 24 (ou 14) e alguns décimos de segundos faltando para o final da partida, se o
crondmetro e o relagio de 24/14 segundos estiverem vinculados para que possam iniciar
simultaneamente, o operador de 24/14 segundos podera configurar seu aparelho na posicao inicial
para que, quando o primeiro toque legal acontecer, o crondmetro inicie o seu dispositivo e a relagio de
24/ 14 segundos.

7.5.3 ERRO DE 24/14 SEGUNDOS

A primeira coisa a ficar clara é que os oficiais de mesa somente podem para o jogo em situacoes especificas
daregra. Um erro na aplicacao daregra do 24/14 segundos nao € uma dessas situagoes, a menos que 0 uso
doIRS (Sistemade Replay Instantaneo) seja permitido.

Esse & o protocolo aser seguido assim que um erro acontega, por exemplo, umaredefinicao com erro.

7.6

Desligue o visor do relogio de 24/14 segundos (deixar em branco) ou reinicie o visor para 24
segundos e impeca o reldgio de 24/14 segundos de operar e inicie o crondometro. Isso significa
gue, namaioriados casos, 0s oficiais notarao, pararao 0jogo e virao até amesa.

Seraimportante lembrar do tempo que estava no relogio do jogo quandao o erro aconteceu. Anate isso
em suas anatagoes e comece o crondmetro normalmente usado para medir os tempos debitados.

Se os oficiais nao pararem o jogo rapidamente, aguarde até que a proxima bola morta aconteca e
entdaoatraiaaatencaodeles.

Se naa houve interrupcao do jogo, o visor devera permanecer apagado até o proxima controle de bola
(exemnplo, depois de uma tentativa de arremesso, quando a bola taca o aro e o cantrole é obtido por
umaequipe) e entao aoperagao do dispositivo de tempo deve continuar normalmente.

Se o sinal do dispositivo de tempo soar com erro, enguanto umaou nenhuma equipe tem o controle
dabola, osinal devera ser desconsiderado e 0 jogo devera continuar. No entanto, se no entendimento
do oficial a equipe gue tem o controle da bola acabar em desvantagem, 0 jogo devera parar, o relagio
de 24/14 segundos deveraser corrigido e a posse da bala devera ser dada aguela equipe.

INTERVALO DE JOGO E POS-PARTIDA

7.6.1 AJUDA A0S COMPANHEIROS

= Ajude 0 apontador a completar a simula de jogo, se necessario.

= Observe 0s jogadores e a equipe de banca e reporte quaisquer incidente aos oficiais.

= Assine a sumula de jogo.
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APENDICE A

SISTEMA DE TEMPO CONTROLADO PELO APITO

O sistema de tempo controlado pelo apito funciona via um transmissor de radio situado no cinto utilizado
pelos oficiais. Anexado ao cinto esta um microfone omnidirecionado, que encaixa no adaptador de microfone
nacordalogo abaixo do apito.

Quando um oficial apita, o transmissor reconhece a frequéncia do apito e envia um sinal de radio para o
receptor da estacao base que esta conectado ao controlador do placar, parando o cronémetro na velocidade
da luz. O cronometrista também pode parar o cronémetro de jogo manualmente pressionando o botao de
pare no console do sistema de tempa controlado pelo apito.

O sistema de tempo controlado pelo apito nao somente para o cronémetro; da ao cronometrista (e ao
arbitro) a habilidade de reiniciar o crondmetro manualmente. Cada sistema nos cintos tem um botao de
reiniciar, assim, o cronémetro pode ser reinicado da guadra, se necessario.

Desta maneira, a administracao efetiva do cronémetro de jogo € compartilhada entre os arbitros e o
cronometrista. Cronometrar tempos debitados e intervalos de jogo permanecem deveres exclusivos do
cronometrista,

Procedimenta quando o sistema de tempo contralado pelo apito é utilizado:

Queminiciaocronémetrode jogo?

= Inicio de cada quarto. No inicio de cada quarto, o cronémetro de jogo € iniciado pelo arbitro e pelo
cronometrista. O cronometrista deve pressionar o botao verde de inicio no console para iniciar o
cronémetro dejogo.

= Reposicao. O oficial que administra a reposicao deve pressionar o botao de inicio no seu cinto e o
cronometristadeve pressionar o botao verde de inicio no console.

= Lances livres. O arbitro pressiona o botaa de inicio no seu cinto e o cronametrista deve pressionar o
botao verde deinicio na console.

» UOltimos dois minutos. Nos (ltimos dois (2) minutos do quarto quarto e nos Gltimos dois (2) minutos
de cada prorrogacao, o oficial que administra a reposicac deve pressionar 0 botao de inicio no seu cinto
e o cronometristadeve pressionar 0 botao verde deinicio no console.

Quem para o crondmetrodejogo?

= Durante a partida: Cada apito de um oficial para automaticamente o crondémetro de jogo. Quando o
cronémetro de jogo é parado, uma luz de LED vermelha no console se acende. O cronometrista deve
pressionar o botao vermelho de parada no console ao mesmo tempo que o oficial soa seu apito (para
garantirque o crondmetro de jogo seja parado corretamente).

= Violacao do relogio de 24/14 segundos: Se uma violagao de 24/14 segundos ocorre guando uma
equipe esta com o controle da bola, o cronometrista deve pressionar o botao vermelho de parada no
console gquando o sinal dorelogio de 24/14 segundos soar.

FIBA MANUAL DE OFICIAIS DE MESA /




« Ultimos dois minutos: Nos (ltimos dois (2)
minutos do quarto quarto e nos Ultimos
dois (2) minutos de cada prorrogacao, o
cronometrista deve pressionar o botao
vermelho de parada no console se uma
cesta de campo é convertida. (Isso se da
porgue os oficiais nao apitam quando uma
cestade campo é convertida).

= Cesta de campo seguida por tempo
debitado: Se uma cesta de campo é
convertida contra uma equipe que solicitou
um tempo debitado, o cronometrista deve
pressionar 0 botao vermelho de parada no
console.

Redefinicaodo console

A cada 4-5 vezes que o oficial apita, o
cronometrista deve redefinir o console. Ele deve
fazer isso quando o cronbmetro de jogo estiver
parado (luz vermelha ligada). Para fazer isso, o
cronometrista deve pressionar o botao vermelho
de paradana consale.

E importante notar que se o cronémetro de jogo nao iniciar por algum motivo (erro/atraso e/ou mau
funcionamento), o cranometrista deve pressionar o botao verde deinicio no console.

Damesmamaneirg, se o crondmetro de jogo nao parar por algum mativo, o cronometrista deve pressionar o
botao vermelho de paradano console.

Também é importante que o cronometrista preste atengao ao piscar dos LEDs do transmissor. Se 0s LEDs
do transmissor estao piscando, significa que o transmissor no cinto dos oficiais nao esta funcionando
propriamente, ou esta prestes a parar de funcionar. E importante avisar ao arbitro correspondente o mais
rapido possivel, durante a proxima oportunidade de balamorta, para que o transmissor possa ser trocado.
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APENDICE B

MANUAL DO USUARIO DA SUMULA ELETRONICA/ DIGITAL

1.1

REQUISITOS

Para executar somente o aplicativo da simula, sem nenhum recurso de video, apenas alguns requisitos
basicosde hardware/software devem seratendidos:

Computador portatil, preferencialmente com monitor de pelo menos 14" e um minimo de resolucao
detelade 1280x1024

Windows 7,8,8.170u 10
Impressoraalaseroujato de tinta (preferencialmente impressora colorida)
O computador deve estar configurado para usar as Configuragoes Regionais = “Inglés (EUA)"

Também é recomendado providenciar um monitor adicional para o Camissario como segunda tela
(duplicatadatelado computador portatil)

Nota: vocé precisara de acesso de administrador no computador portatil que vocé usard para executar o software.

1.2 INS TALAC/TO DO SOFTWARE

Um assistente de instalagao ira guiar vocé através da instalacao — o software pade ser instalado com todas
asopgoes padrao.

Nota: durante a instalacdo do software em computadores executando o Windows 8, uma mensagem "Windows
SmartScreen prevented an unrecognized app from starting” (“Windows SmartScreen impediu a inicializacdo de

um aplicativo ndo reconhecido”) pode aparecer. Neste caso, basta selecionar "More info” (

11

‘Mais informagdes”) e,

depois, "Run anyway”(“Executar mesmo assim”)

Vocé também ira precisar digitar uma chave para
ativar o software — a chave de ativacao serafornecida
pela FIBA separadamente. Depois, clique em "Auto
Activate” ("Ativar Automaticamente”). Cada chave de
ativacao pode ser usada em, no maximo, 2
computadores portateis. Também é passivel liberar
uma chave de um computador para utiliza-la em
outro — para issa, simplesmente selecione
"Configuration - Deactivate License” ("Configuracao —
Desativar Licenca”). Usermname: | |

Quando o software é iniciado pela primeira vez, a User Password: | |
seguinte mensagem é exibida: "Application folder is
empty! Please chose application folder first!" ("A pasta
do aplicativo esta vazial Por favor, escolha a pasta do Adapter name P Address
aplicativo primeira!”). Vocé precisara simplesmente
selecionar a pasta em que todos os dados da simula
estao armazenados. A opgao "Share Folder”
("Compartilnar Pasta”) ndao é necessaria para seus

propositos, mantenha a caixa de selecao desabilitada
, OK
(vejaatelaaolado).

IESHEET

Folder not shared !
Application folder:

\Users\nick m\Deskdop | [

Choose Metwork Adapter:

P/106 FIBA MANUAL DE OFICIAIS DE MESA /



1.3 INICIANDO UM JOGO NOV/O

- Novojogo: todas as informacgoes da partida e dos jogadores deverao ser inseridas manualmente
+ Jogo importado: se uma partida foi criada em um computador diferente, um arquivo xml pode ser
importado
- Baixar partida: para todos os jogos em competicdes FIBA, todos os dados (partidas e jogadores)
podem ser baixados dos servidores da FIBA. Esta & a maneira que o software sera usado em
todas as competicoes FIBA
» Qusuarioesenhaseraac fornecidos pela FIBA separadamente
NovoJogo
Nota: como mencionado acima, “New Game” (“Novo Jogo”) é apenas para testes ou para trabalhar em jogos
amistosos. Para todos os jogos oficiais FIBA, o procedimento “Download Game” (“Baixar partida”) deve ser
seguido.
Simplesmente insira todas as informagoes manualmente (nota: nimera do jogo sempre é necessario e deve
ser(nico).
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Parainserirnomes das equipes e dos jogadores, selecione ajanela "Teams Info" (“Informacdes das Equipes”).
Jogadores sao adicionados ou excluidos clicando nosicones + e -.
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Baixar Partida

Apads selecionar "“Download Game” ("Baixar partida”) na tela inicial, vocé precisara simplesmente iniciar
sessaono FIBA Eurape CMS e selecionar umjogo dalista clicando duas vezes sabre ele.
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A partida esta agora adicionada e todas as informagoes da partida e dos jogadores estao disponiveis
automaticamente. Se mudancas forem necessarias (por exemplo, jogadores precisam ser adicionados ou
removidos), isso pode ser feito como descrito acima, usando os icones +/-. Detalhes dos jogadores podem
ser editados clicando duas vezes no nome do jogador.

A cor do uniforme das equipes pode ser editada selecionando o respectivo botao “Team Color” (“Cor da
Equipe”).

Nota: a informagdo/lista de jogadores também é acessivel pela janela principal do software no icone "SUB”
(substituicdo).
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Botoesdeacao:
Botdesverdes (1,2, 3): 1,2, 3 pontos convertidos

Botdes brancos: TO = Tempo debitado; SUB = substituicao (o botdo SUB também é usado antes do
jogo parainserir os 5iniciais e marcar os capitaes das equipes)

Botdesamarelos (PO, P1, P2, P3): Faltas pessoais com 0/1/2/3 lances livres
Botaolaranja “U": Falta antidesportiva
Botoes rosas: Faltas técnicas. T = jogador; C=técnico; B=banco

Botdes vermelhos: Faltas desqualificantes. D = jogador ou técnico; F = jogador desqualificado por
deixara area de banco durante uma briga.

O novo tipo de falta (temporada 2017/18), "GD" (desqualificagdo da partida), sera adicionada
automaticamente caso um jogador ou técnico tenha alcangado o nimero maximo de faltas
técnicas/antidesportivas.

Caso 0s nomes dos técnicos nao estejam tatalmente visiveis, 0 espaco para a listagem da equipe pode ser
aumentada, arrastando-se a barraentre as equipes e acoes (veja abaixa),

VERSAD 3.2
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Arraste para cima ou para baixo para aumentar o espaco da
listagem das equipes/técnicos ou do painel de acao

Inserindo Acoes

Em principio, todas as acoes sao inseridas simplesmente selecionando um jogador/técnico e, depais, a agao
(ou a ordem inversa). \Jocé precisara também checar o cronémetro do jogo (os minutos, como apareceriam
na simula de papel) e para faltas, o nimero de lances livres e se a falta conta como falta coletiva. O
cronometro também pode ser controlado najanela principal — se for ajustado para uma nova agao, também
vaiseratualizado o tempo carrente najanela principal.

Nota: o tempo inserido é o tempo que ird aparecer na simula impressa, ex. contagem progressiva. Por exemplo,
algo que ocorre com 8:13 no placar serd inserido com tempo de jogo de 2 (minutos).
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Editando/Excluindo Acoes

Todas as acoes podem ser editadas (por exemplo, mudar o jogador que cometeu a falta ou mudar um
arremesso de 2 pontos para um arremesso de 3 pontos) ou excluidas do painel de agdes na parte de baixo da
janela principal. Clicando no botao "Actions” ("A¢oes”), abre uma nova janela com mais opgoes de pesquisa e

filtros.
Ao S ER—
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uma nova janela
Crreade
Deleta essa
ot -
acao

i Edita essa acao BRI [ o il

el 47 sk G13001 |26/ 142015 -1 2 F

j sdm 13 5. <mic m - jjm i j:}l;z'].'?‘.-'lh' _;:g |:

L ot oot the 127 C1.3000 267 142016 - | D

o Stant of the came e [aw s e T

P/12 FIBA MANUAL DE OFICIAIS DE MESA /




1.5 IMPRESSAO/ PROCESSO PARA ASSINAR A SUMULA

Embora os fluxos de trabalho para uso de assinaturas digitais estejam sendo investigados, na versao atual
dosoftware e para todas as competicoes oficiais FIBA, é preciso ter capias assinadas da simulaem papel.

Emdetalhe:

= Antes da partida: uma simula em branca com somente as informagoes da partida e nomes dos
jogadores/técnicos é impressa (somente uma copia) e deve ser assinada por ambos 0s técnicos,
como sempre, 10 minutos antes doinicio. Esta copia @ mantida pelo Comissario

= Apos a partida: 4 copias da sumula sao impressas e todas sao assinadas pelos arbitros, Oficiais de
Mesa e, em caso de protesto, pelo capitao da respectiva equipe. Estas copias sao distribuidas da
mesma maneira que a simula “tradicional” (1 copia para a FIBA, para o organizador da partida e para
ambas as equipes)

Paraimprimirastmula, cligue noicone de PDF na parte superior najanela principal.
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Exemplo dejanela principal de uma partida finalizada

Placaratual

Tempo debitado

Faltas coletivas
Quarto e tempos atuais

Ndmeros dos jogadores

Pontos convertidos

Faltas
I b
Capitio — H
i [ — L Nome dos técnicos
Entradade jogador | ar - b i T
= e L frenen b, Lista de Qltimas
i e s acoes adicionadas

1.6 PERGUNTAS MAIS FREQUENTES

P: Estive usando um computador portatil somente para testes e nao consigo usar a chave de acesso
parauma novainstalacao — o que posso fazer?

R: Simplesmente selecione “Configuration - Desactivate license” (“Configuragao — Desativar licenga”).
Apos, achave de acesso podera ser usada em outro computador.

P: Meu computador anterior quebrou ou se perdeu e eu ja usei todas as chaves de acesso disponiveis.
Como eu posso instalar e ativara Simula Eletronica no meu novo computador?
R:Vocé precisara de uma nova chave de acesso; por favor, contate a FIBA.

P: Tentei baixar uma partida, mas depois de acessar eu recebo a mensagem “There are currently no
games available” (“Atualmente nao ha partidas disponiveis”). Por qué?

R: A partida so estara disponivel paravocé alguns dias antes do dia da partida.
P: Eu baixei uma partida e a usei para alguns testes. Como posso remover os dados dos testes para
iniciar um jogo “limpo"?

R: Selecione a partida na tela principal e clique em “Delete Game"” (“Excluir Partida”).
Alternativamente, quando baixar a mesma partida novamente, vocé sera perguntado, “File already
exists! Overwrite existing file?” (“Documento ja existe! Substituir arquivo existente?”). Se vocé
selecionar "Yes” (“Sim"), todos os dados armazenados localmente para esta partida serao apagados.

P: Eutenho um jogo amistoso com mais de 12 jogadores em uma equipe - isto & um problema?

R: A principio, vocé pode ter quantos jogadores quiser e todos serao exibidos na interface do usuario.
No entanto, nasimulaimpressa, nao aparecerao mais de 12 jogadores por equipe.
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P: Apos iniciar a Simula Eletronica, uma mensagem é exibida indicando que uma atualizacao do
software esta disponivel — o que devo fazer?

R: Garantaainstalacao dessa atualizacgao.

P: Duas faltas foram marcadas, e devem ser marcadas com um “C"” (compensadas) na siimula de papel.
Comofazerainsercao?

R: Insira cada falta normalmente (P0O). No campo de niimero de lances livres, selecionando a seta para
baixo mais umavez, o valordo nimero de lances livres ira mudar de 0 para C (veja abaixo).
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TERMO ABREV. EXPLICACAO

Ato de Arremesso AOS  Umlancamento para cesta ou um lance livre € quando a bola esta na(s) maa (s) do jogador e
entao élancada no ar em direcao a cesta do oponente. Um toque e uma enterrada também
saao considerados langamentos para cesta.

Area de Acdo AA A area de acao pode envolver jogadores com 0 sem a bola. Conhecimento em varias
situacdes de jogo (Pick & Roall, corta-luz, poste baixo, rebote) ajudara os oficiais a
identificarem as areas de acao em seu movimento primario ou quando estendendo ou
expandindoacabertura.

Mentalidade Ativa ~ AMI Arbitragem nada mais é do que estar pronto. Bons arbitros constantemente analisam os
movimentos e agoes dos jogadores para que estejam em posicao de ver algo ilegal.
Procuram situagoes ilegais.

Arbitro Ativo AR Oarbitro que entrega a bola paraum jogador ou arremessador de lance livre, ou administrao
bolaaoaltonoinicio dojogo.

Posse Alternada AP Posse alternada é um meétodo que faz com que a bola se torne viva com um passe ao invés
deumabolaaoalto.

Seta de Posse APA A equipe com direito a reposicao de posse alternada, deve ser indicada pela seta de posse

Alternada alternada na direcao da cesta do adversario. A direcao da seta de posse alternada sera
revertidaimediatamente quando arepasicao terminar.

Assistente de ASC O assistente de apontador deve operar o placar e auxiliar o apontador . No caso de qualquer

Apontador discrepancia entre o placar e a simula gque nao possa ser resolvida, a simula deve preceder
eoplacardeve ser corrigido de acordo.

Bola a Disposicao BATD Quando um arbitro entrega a bola a um jogador que faz uma reposi¢ao ou arremessa um
lance livre ou 0 arbitro colocaabolaadisposicao dojogador.

Sinais Autarizados ~ N/A Sinais autorizados: Agueles sinais gue saa feitos pelo arbitro para uma comunicagao oficial
com os jogadores ou com o banco de acardo comas regras da FIBA:

Tabela BB Amadeiraou o vidro em retangulo no qual o aro é suspenso. O tamanho oficial € de 1.8m de
larguracom 1.05m de altura. O aro é centralizado no Quadro a 15cm da base.

Quadra de Defesa BC A gquadra de defesa de uma equipe consiste na cesta da prapria equipe, na parte interna da
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TERMO ABREV. EXPLICACAO

Violagcao da Quadra
de Defesa

BCV

Onde um jogador ofensivo com a bola em sua quadra de ataque, faz com que abolavaaté a
guadra de defesa onde é tocada por ele ou pelos jogadores da mesma equipe. Também
chamado de violacao de “voltade bola"

Lado da Bola

BS

E referente a posicdo da bola. Quando a quadra é dividida por uma linha imaginaria
estendida de cesta a cesta, o lado da quadra no qual a bola esta localizada é chamado de
“ladodabola”

Linha Final

N/A

As linhas de limite acabam com a area de jogo. Considera-se alinha como fora do limite. No
basquetebolamericano é usado o termo “linhade base”

Interferéncia
de
Cesta

Bl

Interferéncia de cestaacontece quando:

= Apdsum arremesso para cesta ou o Ultimo ou Unico lance livre, um jogador toca o aro
ouatabelaenquantoabolaestaemcontatocomoaro.

= Apos um lance livre seguido de um lance livre adicional, um jogador toca a bola, o aro
ou a tabelaquantoaindahauma possibilidade dabolaentrarna cesta.

= Umjogadortocaabolaporbaixodoaro.

= Um jogador defensivo toca a bala ou o aro enquantao a bola esta dentro da cesta,
impedindo a bolade passar pela cesta.

= Umjogador causaumavibragao nacestade maneiraque, pelojulgamentodo oficial, a
bolasejaimpedidade entrar nacestaou entao cause aentradadabolanacesta.

= Umjogadoragarre a cestaparajogarabola.

Bonus

N/A

Quando dois lances livres sao dados a um jogador que sofreu falta e o time oponente
chegou ao limite de quatro faltas emum quarto.

Linhas Limitantes

N/A

A quadrade jogo deve ser limitada por linhas limitantes, consistinda de linhas finais e linhas
laterais. Essas linhas nao sao parte da quadra de jogo.

Campainha

N/A

Sinal da mesa de controle usado para indicar substituicoes, tempos debitados,
desqualificacoes e final de um quarto ou pode ser usado pelos oficiais de mesa para
convacar um arbitro a conferir no caso de incompreensao de regras.

Cancelamento de
Pontuacao
(cesta)

N/A

Um arbitro sinalizaque uma cesta que fai feita deve ser desconsiderada, ou seja, quando um
jogador cobra enquanto arremessa com o contato que ocorre antes que a bola deixe a sua
mao — o arbitro cancelaapontuagaoindicando pramesa que acestanao conta.

Capitao

CAP

O capitao (CAP) é ojogador designado pelo treinador para representar sua equipe na guadra
de jogo. Ele pode se comunicar de maneira formal com os oficiais durante o jogo para obter
informacoes, de qualguer maneira, somente quando a bala esta morta ou o cronémetro
estaparado.

Linha Central

N/A

Alinhadesignada paramarcaro meio daquadra.

Comissario

COM

O comissario deve se sentar entre o apontador e o cronometrista. Seu dever principal
durante o jogo é supervisionar o trabalho da mesa de controle e ajudar o chefe de equipe
(crew chief) e arbitro para que ojogo aconteca de modo tranquilo.

Controle de Bola

CcoB

E dito que uma equipe tem o controle da bola quando um jogador daquela equipe tem abola
em seu poder dentro da quadra ou quando a bola é colocada a disposicao para uma
reposicao. E estendido até o tempo ou uma reposicao serem feitas, quando ha um apito, ou
um jogador adversario ganha o controle. Um jogador esta com o controle da bola quando a
segura em suas maos ou driblam, ou entao quando a bola esta a sua disposi¢ao para uma
reposicao ou umarremessalivre.
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TERMO ABREV. EXPLICA(;I\O

Erros Corrigiveis CE Oficiais podem corrigir um erro se uma regra for inadvertidamente ignorada somente nas
seguintes situacoes:
= Conceder arremessos livre indevidamente.
= Nao conceder arremessos livres devidos
= Conceder ou cancelar ponto (s) erroneamente.
= Permitir que um jogador errado tente lance(s) livre(s).

Chefe de Equipe cC O chefe de equipe €, geralmente o mais velho ou mais experiente dentre os dois ou trés
oficiais. Os deveres do chefe de equipe sao os mesmos dos outros arbitros, exceto pelo fato
deochefedeequipe
1.Iniciar ojogo e cadaum dos quartos. 2.Inspecionar e aprovar todos 0s equipamentos que
seraousados durante 0jogo
3.Tem o poder de tomar a decisao final em qualquer ponto que, nao estejaentre as regras.

Bola Morta DB A bola se torna morta quanda: 1) Qualquer cesta ou lance livre & convertido. 2) Um oficial
apita enquanto a bola esta viva. 3) £ aparente que a bola ndo entrara na cesta em um lance
livre no qual é seguido por: 3.1. Outro(s) lance(s) livre(s). 3.2. Uma penalidade adicional
(Lance(s) livre(s)e/ou posse). 4) O cronémetro do jogo soa para o final do quarta. 5) O relégio
de 24/14 segundos soa enguanto um time esta com o controle dabola.

Arbitro de DBO Refere-se aquaisqueragdes que ocorram apos o arbitro fazer a marcacao e abola tornar-se

Bola Morta viva novamente. O arbitro da bola morta é primariamente proativo e exige que 0s outros
(dois) arbitros passivos se tornem ativos durante o periodo de bola morta.

Desqualificagao DQ Uma falta desqualificante é qualquer agao antidesportiva flagrante de um jogador ou do
bancodaequipe

Duplo Drible DD Um drible ilegal € guando um jogador descontinua seu drible, permitindo que a bola toque
ambas as maas em um drible ou quando permite que a bola descanse em uma das maos e
torneadriblar.

Falta Dupla DOF Uma falta dupla é uma situacao na qual dois oponentes cometem faltas um contra o outro
guase que nomesmo tempo.

Duplo Apito DW Quandodois arbitros apitam simultaneamente.

Drible DR Um drible € um movimento de uma bola viva causada por um jogador com o controle da bola
quearremessg, toca ourolaabolanachao.

Violagao de 85 Quando uma equipe ganha uma nova posse de bola em sua quadra de defesa, ela tem oito

Oito (8) Segundos segundos para passar aboladalinhacentral.

Final de Jogo EOG Finaldejogo.

Final do Quarto EOQ Final doquarto.

Falso N/A Normalmente uma manaobra ofensiva quando um jogador ofensiva finge fazer um
movimento em uma direcao para gue o jogador defensivo va para aquele lada e entao tenta
passar peladefesaem outradirecao.

Pausa Rapida FB Umarapidamudanca de direcao dabola enquanto a equipe defensiva ganhaa posse de bola
através de umroubo, rebote, violagao ou gue tenha feito um ataque rapido para o outro lado
da quadra esperando ganhar vantagem posicional ou numeérica sobre o outra equipe e
entaoresultaem um arremesso de porcentagem alta.

Briga FGT Briga é qualquer interacao fisica entre dois ou mais oponentes (jogadores e/ou equipe de

banco).
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TERMO
Cinco (5) Faltas

Violacao de Cinco (5)
segundos

ABREV.

5F

55

EXPLICACAO

Um jogador que cometeu 5 faltas deve ser informado por um oficial e deve deixar o jogo
imediatamente. Ele deve ser substituido em 30 segundos.

Assim que um jogador tem a bola a sua disposicao pra uma reposicao ou lance livre, ele tem
cinco segundos para soltar a bola. Também, quando um jogador tem o controle da bola e
esta sendo marcado, ele tem cinco segundos para passar, lancar ou driblar — Nao fazer
qualguer um desses & uma violagao. Um jogador que esta sendo mercado mas esta
driblando, nao e sujeito a contagem dos cinco segundas.

Falta Flagrante

FF

Pode ser uma falta pessoal ou técnica. E sempre antidesportiva e pode ou ndo ser
intencional. Se for pessoal, envolve contato violento ou selvagem, como golpear com o
punho ou catovelo, chutar, dar joelhada ou correr sob o jogador que esta no ar ou agachado,
de maneira que cause severo machucado ao adversario. Se nao é uma falta de contato,
envalve condutaextrema e as vezes abusiva.

Flop

FL

Qualguer acao falsa, pretensiosa ou exagerada feita por um jogador com ou sem a bola —
exemplo: cair para tras, cair no chao, jogar a cabeca etc. — Simular contato por um oponente
de umamaneirando natural sem sequer ser tocado ou ter contato de maneiramarginal.

Violacao de Pé

FVI

Um jogador nao deve correr com a bola, deliberadamente chutar ou bloquear com qualquer
parte da perna ou atacar com o punho. De qualguer maneira, entrar em contato
acidentalmente comabola, ou toca-la com qualquer parte da perna, nao € umaviolagao.

Falta

N/A

Uma falta é uma infracao de regras causada por contato pessoal com um adversario e/ou
atitude antidesportiva.

Falta fora do ato de
Arremesso

FNA
0S

Quandoumjogador é ilegalmente tocado pela defesa mas nao estaemato de arremesso.

Falta no ato de
Arremesso

FAOS

Quando um jogador é ilegalmente tocado pela defesa enguanto tenta o arremessa ou
durante um movimento continuo.

Linha extendida
de Lance Livre

FTEX

Essalinhaimaginaria representa a extensao de uma linha de lance livre em toda largura da
quadra. Amaioriados técnicos a usam para estabelecer orientacoes de técnicas defensivas.
Quando a bola esta acima da linha extendida de lance livre, uma certa orientagao é aplicada.
Quando a bola esta abaixo dela, outra orientacdo é aplicada. £ também usada como
referéncia para alinhamento do jogadores ofensivos. FTEX também configura posicao
(basica) paraocentrodaquadra.

Lance Livre

N/A

Um lance livre & uma oportunidade dada a um jogador para marcar 1 ponto, incontestado,
deumaposicaoatras dalinhado lancelivre e dentro do semi-circulo.

Quadra de Ataque

FC

A quadrade ataque de uma equipe consiste na cesta do oponente, a parte interna da tabela
e aparte daquadra limitada pela linha final atras da cesta do oponente, as linhas laterais e a
bordainternadalinha central mais préxima da cesta do oponente.

Controle de Jogo

GC

Diz-se gue um arbitro esta no controle de um jogo quando o jogo esta operando sem
problemas, de acordo com as regras pretendidas e, assim como as regras do espirito
esportivo, sendo aplicadas de maneira rigida, mas justa. Isso é diferente do gerenciamento
dejogos.

Cesta

FG

Uma cesta é feita quando uma bola viva entra na cesta de cima e permanece dentro ou
passaatraves da cesta. A bola é considerada dentro da cesta quando a menor parte da bola
estiver dentro e abaixo do nivel do aro.
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TERMO

Tendéncia de Cesta

ABREV.

GT

EXPLICAGAO

A tendéncia de cesta ocorre durante um arremesso para uma cesta de campao guando um
jogador tocaabolaenquanto elaesta completamente acimadoniveldoaroe:

= Estanadescendente paraacesta, ou

= Depoisdetocar natabela

Bola Presa

Infracao

HB

N/A

Uma bola presa ocorre quando um ou mais jogadores de equipes adversarias tém uma ou
ambas as maos firmemente na bola, de modo que nenhum jogador possa obter controle
semasperezaindevida.

Literalmente qualquer infragao é uma contravencao de regras. Exemplo: Faltas (técnicas e
de contato) e violagdes. De qualguer maneira, normalmente infracdes referem-se a apenas
violagoes. (como as de trés segundos, caminhada, etc.)

Sistema de Replay
Instantaneo

RS

Refere-se ao sistema de replay em video no qual é passivel usar em algumas situacoes do
jogo. A revisao do IRS sera conduzida pelos oficiais. Se a marcagao e a decisao dos oficiais
sao sujeitas da revisao do IRS, a decisao inicial deve ser mostrada pelos oficiais na quadra.
Seguindoarevisao doIRS, adecisaoinicial do(s) oficiallis) pode(m) ser corrigidas somente se
arevisao do IRS prover, aos oficiais, evidéncias claras e conclusivas para a corre¢ao.

Interpretacao das
Regras

N/A

Boaarbitragem requer que um oficial ndo aplique as regras literalmente (como: ‘contato nao
é permitido’), mas sim, que julgue cada situacao levando em consideracao seu efeito no
jogo, einterpretarregras por seu espirito e intencao.

Intervalo de Jogo

IOP

Deve haver um intervalo de jogo de 20 minutos antes do horario do jogo comegar. Deve
haver um intervalo de jogo de 2 minutos entre o primeiro e segundo quartos (primeira
metade), entre o terceiro e quarto quartos (segunda metade) e antes de cada prorrogacao.
Deve haver um intervalo de meio tempo de jogo de 15 minutos. Durante um intervalo de
jogo, todos os membros do time escalados para jogar sao considerados jogadores.

Julgamento

N/A

A habilidade de um arbitro olhar para cada situacao que aparece e fazer uma decisao
baseadano efeito ounao-efeito nojogo e entao agir de acordo.

Bola ao Alto

0 Bola ao Alto acorre quando um oficial joga a bola no circulo central entre dois oponentes
noinicio do primeiro quarto. Também pode ser chamado de "Pulo bola"

Ultimo Lance

LS

Refere-se ao jogo quando a equipe tem um novo controle de bola e o crondmetro de jogo
mostra 24.0 segundos ou menos, significa que é possivel que o quarto termine com aposse
daquelaequipe.

Ultimos 2 minutos
de Jogo

L2M

Refere-seaos 2 (ltimos minutos do quarto quarto e da prarrogacao.

Lider (Arbitro)

O lider (2P0O/3P0) é o arbitro que lidera a partida na quadra e a gquem a responsabilidade
inclui coberturaaolongo dalinhafinal de ataque da quadra.

Bola Viva

LB

A bola se torna viva quando: 1) Durante o bola ao alto, a bola deixa a mao do arbitro na
jogada. 2) Durante umlancelivre, aboa estaa disposicaojogador. 3) Durante umareposicao,
abolaestaadisposicao dojogador que estafazendoareposicao.

Bola Solta

LOB
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Quando uma bola viva nao esta em posse de um jogador, mas esta rolando ou quicando no
chao enguanto os jogadares de ambos 0s lados procuram ganhar controle ou estao em
umasituacao de rebote. Controle da equipe nao muda até a oposicao ganhar o contrale, isso
significa, por exemplo, que uma violagao de 24/14 segundos pode ocorrer enquanto a bola
estasalta.




TERMO ABREV. EXPLICA(;I':\O

Manufaturado MS Qualquer momenta que um jogador que nao esta em um ato de arremesso quando ocorre
um contato ilegal, mas depois que o contato ocorre, inicia um movimento de arremesso na
esperancade receber lances livres.

Contato Marginal MC Mesmo que o basquetebol seja um esporte sem contato, é realmente impossivel que os
jogadores se movam pela quadra sem encostarem uns nos outros. Se o contato parece
afetar ojogo, entao uma falta deve ser marcada. Outro contato, que nao tem efeito nojogo,
é considerado marginal e pode serignorada.

Mecanica MEC Os aspectos técnicos de arbitragem, bem como movimentos dos arbitras, cobertura,
sinais, administracao de lances livres, situagao de bola ao alto, reposicao etc.

Tempo esgotado MTO O corpo organizador da competicao deve decidir se o tempo esgotado da midia deve ser

da Midia aplicado e, se sim, com qual duracaa (exemplo, 60, 75,90, ou 100 segundos).

Sem marcagao NC Uma das melhores decisdes de um arbitro deve envolver nao soar o apita, quando ele julgar
uma faltaouviolagao em patencial que ndo contravenha o espirito ou intencao de regras.

Jogadas obvias OP Jogadas que, claramente, sao visiveis para a maioria dos participantes no jogo, incluindo
arbitros, técnicos, jogadores e espectadores. Arbitros devem corrigir esse tipo de situaco
100% das vezes, sem espago para erros.

Fora da bola OFB E ligado atodos os aspectos de um jogo ndo diretamente envolvendo o jogador comabolae
jogadores que estao adjacentesaeles.

Final ofensivo N/A Ofinaldaquadranaqual um time ataca e tentafazer umacesta. (Sua quadra de ataque)

Interpretactes Oficiais OBRI Um documento que a FIBA publica, na qual inclui todas as interpretacdes oficiais definidas

das Regras de pelaFIBA.

Basquetebaol

Oficial (is) N/A Os oficiais devem ser um chefe de equipe e 1 ou 2 arbitros. Eles devem ser assistidos pelos
oficiais de mesa e pelos comissarios, se presentes.

Sinais dos oficiais N/A Os sinais de mao que os oficiais usam para comunicar suas decisdes e reportarem faltas a
mesa de controle. Enquanto reportam a mesa de controle, os arbitros irdo verbalizar a
comunicacao (emjogos internacionais, noinglés).

Lado oposto OPS Isso serefere aolado daquadrana qual é mais distante da mesa de controle.

Além dos limites 0O0B Aquelaareaforadaquadradejogo —irradiando eincluindoalinhalimitrofe da quadra.

Tapeando PLM Veja: Carregandoabola.

Passe N/A Ummeétodo de moverabolajogando-ade um jogadar ofensivo a outro.

Arbitro passivo PAR O arbitro que nao administra lances livres ou reposicoes, ou nao langa a bola durante o bola
aoalto,no comecodojogo

Passe off POFF Uma situacao onde um jogador comegou sua AOS (Ato de arremesso) e uma falta é
marcada, mas ele descontinua seu movimento de arremesso e termina passando para seu
colegade time.Isso é considerado umafalta pessoal e nao umafalta AOS.

Visao Periférica PV Veramplamente ambos os lados enquanto olha parafrente.

Falta Pessoal PF Umafalta pessoal € um contatoilegal dojogador com um oponente, quando a bola estaviva

oumorta.
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TERMO
Marcacao Fantasma FAC

ABREV.

EXPLICACAO

Descreve a situagao quando um arbitro faz uma marcagao de falta e na verdade nem ao
menos teve um contato najogada (problema com disciplina / ‘Nao vejo, nao marco’). Isso é
diferente do Cantato Marginal, que &, incorretamente, chamado de falta (problema com
Critério).

Pé de Pivd PF Quando um jogador esta com a posse da bola e nao esta driblando, ele pode girar em torno
deum pé, desde que ele permanecano mesmo localno chao — pé de pive.

Jogador N/A Durante uma partida, o membro do time € um jogador quando ele estajogando na quadra e
foiescaladoajogar.

Pré-partida PGC Antes do inicio de uma disputa importante, é necessario que os arbitros se encontrem para

se familiarizarem uns com 0s outros e conversarem sobre suas mecanicas de trabalho e
preparagoes para0jogo.

Rotinas pre-jogo N/A

A rotina que os arbitros passam antes da real inicio do jogo. Isso inclui verificar as simulas,
se assegurar que o cronometrista entende as regulacoes de contagem daquela disputa em
particularetc.

Arbitragem preventiva PRO

Refere-se a acdes de oficiais que previnem problemas se comunicando com os jogadores
e/ou técnicos. Pode acantecer durante balas vivas (apés jogos de perimetro) bem camo
durante bolas mortas.

Rebotes RB Em um arremesso perdido, a disputa resultante entre os dois times para ganhar posse de
bola é conhecida como rebote (a bola faz o rebote no aro ou na tabela). Alem disso, fazer um
rebote, significa segurar abolaapés um arremessa perdido.

Retangulo RC Refere-se a quadra de atague, a qual foi dividida em 6 partes com o propdésito de definir
areas de responsabilidade.

Ref N/A Diminutiva de arbitra.

Arbitro REF Geralmente, o termo usado para dois/trés oficiais que trabalham em umjogo.

Instrutar de RI Oinstrutor de arbitragem € uma pessoa que tem bom conhecimento em ensinar e aprender

arbitragem basquetebol e arbitragem. A FIBA certificou e treinau instrutores de arbitros.

Aro N/A Acircunferéncia de metal da cesta ouargola que abola deve passar para que sejamarcado o
ponto.

Pontuagao FG Fazer uma cesta ou um lance livre. Também pode pontuar para ambas equipes — coma se a
pontuacaodojogofosse50a47..

Apontador SR O apontador deve manter umregistro dasimulade acordo com as regras do basquete..
SUmula SS A marcagao oficial dos detalhes do jogo, na qual € mantida durante o jogo. A simula faz o
registro das equipes além da pontuacao individual e faltas.

Blogueio SC O blogueio € uma tentativa de atrasar ou impedir que um oponente sem a bola chegue a
posicao desejadanaquadra.

Auto Avaliacao SEF O processa de avaliar a performance de uma pessoa.

Arremesso N/A Umatentativa de cesta.

Operador de 24/14  SCO
Segundos
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O operador de 24/14 segundos deve controlar o tempo de acordo com as regras do
basquetebol.




TERMO ABREV. EXPLICACAO

Violagao de 24/ 14 SCV Assim que um time ganha a posse da bola viva na quadra, é exigida tentativa de arremesso
segundos com 24/14segundos. Nao fazer é umaviolagao.

Linhas Paralelas N/A Linhas limitatorias ao lado da quadra.

Sinais N/A As comunicagdes oficiais sao descritas nao livro de regras no qual o arbitro explica suas

decisdes aosjogadores e amesade controle.

Comunicacao entrea N/A Gestos sutis feitos por um oficial ao outro para ajudar com a manutencao do jogo e do

equipe trabalho em equipe — como pedir aos outras oficiais se eles viram quem tocou por Gltimo na
bola antes de sair pelas linhas. Cada membro da equipe pode ter seu proprio tipo de
comunicagaointerna.

Situagoes Especiais  SPS No mesmo momento de crondmetro parado que segue uma infracao, situacdes especiais
podem surgirquando faltas adicionais sao cometidas.

Esprito eintencao  N/A As regras nao foram escritas para serem interpretadas literalmente, mas sim, para deter os

das regras jogadores de obterem vantagem usando métodos ilegais. Além disso, nem todo contato é

uma falta — somente cantato no qual cause desvantagem ao jogador pelo iniciante daquele
contato. Além disso, cada incidente precisa serjulgado pelo efeito que tem no jogo e nao em
um caso isalado. Uma interpretacao flexivel das regras é o que é necessario; chamar o jogo
pelo‘espirito eintencao’ dasregras.

Cinco Iniciantes SF O técnico deve indicar, pelo menos 10 minutos antes do jogo os 5 jogadores que deverao
comegar0jogo.

Oportunidade de SUBO Umaoportunidade de substituicao comega quando

substituicao = Paraambos os times, a bola se torna morta, o relogio do jogo é parado e o oficial finalizou
Suacomunicacao comamesade controle.
= Paraambos os times, abola se torna morta seguindo um Gltimo e/ou Gnico lance livre.
= Para o time que nao marcou, uma cesta & marcada quando o relogio do jogo mostra 2:00
minutas oumenos no quarto quarto ou em cada prorrogacao.
Uma oportunidade de substituicao termina quando a bola esta a disposicao de um jogador
paraumareposicao ou um primeiro ou Gnico lancelivre.

Substituicao/ SUB Durante o jogo, um membro do time é um substituto quando ele nao esta jogando na
Substituto quadra, mas estaescalado parajogar.
Troca de arbitros SW Refere-seatrocade posicdes de Lider, Seguidor, e Central, apos comunicar a faltaa mesade

contrale. A troca normalmente envolve o oficial da marcagao que se move para uma nova
posicaonaquadra.

Oficiais de mesa TBO Os oficiais de mesa devem ser um apontador, um assistente de apontador, um
cronometrista, e um operador de 24/14 segundos.

Toque N/A Umtoque é quandoabola é direcionada com umamao em direcao a cesta do opanente.

Equipe/ Membros de TM Cadaequipedeve consistirde:

equipe = Naomais do que 12 membros escalados parajogar, incluindo o capitao.

= Umtécnicoe, se otime desejar, umassistente técnico.

= Um maximo de 7 membros da delegacao que podem se sentar no banco e ter
responsabilidades especiais, como diretor, médico, fisioterapeuta, estatistico, intérprete,
etc.
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TERMO ABREV. EXPLICACAO

Areadebancodas  TBA A area de banco das equipes deve ser marcada fora da quadra, limitado por duas linhas.
equipes Deve haver 16 assentos na area de banco das equipes, com os membros de equipe, que
consiste de técnico, assistente técnico, substitutos, os jogadores excluidos e a delegacao da
equipe. Quaisquer autras pessoas devem estar, pelo menos, 2 metros atras da equipe no

banco.
Equipe com contrale  TC Controle da equipe comeca quando um jogador daguela equipe esta com controle de uma
(bola) bolavivaenquanto aseguraoudriblaou tem abolavivaasua disposicao.

Controle da Equipe continuaguando:

1)Umjogadaor daquelaequipe estacom o controle de umabolaviva.
2)Abolaestasendo passadaentre colegas da equipe.

O controle da equipe terminaquando:

1)Um oponente ganha contrale.

2)Abolasetornamorta.

3)Aboladeixouas maos do jogador em um arremesso para a cesta ou em um lance livre.

Falta com Controle  TCF Uma falta ofensiva. Uma falta feita por umjogador no qual o time esta em controle dabolaa
tempo.
Faltas da equipe TFO Uma falta de equipe é uma falta pessoal, técnica, antidesportiva ou desqualificante

cometida por um jogador. Uma equipe esta na situacao de penalidade de falta da equipe
guando cometeu 4 faltasemum guarto.

Trabalho em equipe  N/A O funcionamento suave de um time de arbitros providencia cobertura apropriada e controle
dojogo.
Falta Técnica TF Uma falta marcada em um jogador, técnico, ou um substituto, au membros de equipe no

banco por condutaantidesportiva que nao envolve contata (Também conhecido como “T").

Tempo N/A A velocidade na qual o jogo € jogado: equipes correndo pela quadra, de maneira rapida, e
cometendo varios erros; ou equipes que jogam de maneira deliberada para fazer completo
usodabolaedorelogiode 24/14 segundos, etc.

Equipe de trés (3) 3P0 Um conceito de equipe onde trés oficiais trabalham no jogo. Os termos para os 3 oficiais sao
pessoas Chefe de Equipe (CC), Arbitro 1(U1) e Arbitro 2 (U2), e todos os oficiais trabalham durante o
jogo em posicoes de Lider, Seguidor e Central.

Trés (3) segundos 3S Um jogador nao deve permanecer na area restrita do oponente por mais de trés segundos
consecutivos enguanto sua equipe esta com o controle de uma bola viva na quadra de
atague eenquanta o cronémetro esta correndo.

Reposicao T-IN Umareposicao ocorre quando a bola é passada para a quadra de jogo pelo jogador que esta
foradaquadra.

Tempo e distancia ~ T&D Ao proteger um jogador que nao controlaa bola, os elementos de tempo

(basquetebal) edistanciaseraoaplicados. Umjogador defensivo nao pode se posicionar tao perto

e/ou taorapidamente no caminho de um oponente em movimento que este nao

tenha tempo ou distancia suficientes para parar ou mudar de direcdo. A distancia é
diretamente proporcional a velocidade do oponente, mas nunca menos que 1 passo
normal.

Pedido de tempo T0 Um pedido de tempa da equipe é um intervalo de um minuto no jogo onde o técnico pode
falar com sua equipe. Equipes podem pedir dois pedidos de tempo em qualguer momento
naprimeirametade, trés durante a segunda metade e 1 para cada prorrogacao.
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TERMO

Oportunidade de
pedido de tempo

ABREV.
TOO

EXPLICACAO

Uma oportunidade de pedido de tempo comega quando:

= Para ambos os times, a bola se torna morta, o crondémetro é parado e o oficial terminou
suacomunicagao comamesade controle.

= Para ambos os times, a bola se torna morta seguido de um Gltimo ou Unico lance livre de
suCesso

= Para o time que nao marcou, uma cesta é marcada.

= Uma oportunidade de pedido de tempo acaba quando a bola esta a disposicao do jogador
paraumareposicao ou pelo primeiro ou Unico lance livre.

Cronometrista

TR

O cronometrista deve marcar o tempo de jogo, 0s tempos debitados e ointervalo dejogo de
acordo comas Regras do Basquetebal.

Seguidor

Sob o sistema de dois arbitros, um oficial sempre lidera a jogada até o final da quadra, e o
outro oficial permanece préximo do jogo, a fim de manter o principio sanduiche. E sempre
responsabilidade do seguidor detectar a interferéncia na cesta e observar se um arremesso
foifeitoounao.

Violagcao de andada

TV

Quando um jogador com a bola levanta ou move o pé de pivo do chao antes de soltar a bola
das maos para driblar, ou da muitos passos depois de pegar a bola ao parar, passar ou
chutar. Nao é possivel andar enquanto dribla a bola. Durante um drible, ndo ha limite para o
nUmero de passos que um jogador pode dar quando a bola nao esta em contato com as
maos.

Apito Triplo

3W

Quando trés arbitros apitam simultaneamente na mesmajogada.

Turnover

TOR

Quando o time ofensivo perde a posse da bola anao ser por um arremesso pedido ou feito;
bem como, umaintersecao, violacao ou falta ofensiva.

Equipe de duas (2)
pessoas

2P0

Um conceito de equipe onde dois oficiais trabalham no jogo. Os aficiais sao o Chefe de
Equipe eum arbitro, e eles trabalham durante o jogo em posicoes de Lider e Seguidor.

Arbitro

U1
U2
Sk

Sob 2P0, um oficial é designado como chefe de equipe e outro, arbitro. O arbitro é
normalmente o mais jovemn e/ou menos experiente dentre os dois oficiais. O dever e
prerrogativas do arbitro sao 0s mesmos que os do chefe de equipe, com exce¢ao dos
notados sob o termo de chefe de equipe neste glossario. Sob 3P0, ha um Chefe de Equipe, e
doisarbitros (U1 &U2).

Conduta
antidesportiva

uc

Ser antidespartivo é agir de maneira injusta e nao-ética. Consiste de acdes de fraude como:
desrespeito, como depreciar ou criticar o que um oficial ou um opanente fala; vulgaridade —
como o uso de profanidades mesmo que nao direcionadas a alguém. A penalidade para
conduta antidesportiva conduzida por um jogador, técnico ou membro da equipe na quadra,
éumafaltatécnica
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Falta Antidesportiva  UF Um contato ilegal que inclui qualquer dos critérios abaixo, deve ser marcado como Falta
Antidesportiva.
= Nao é uma tentativa legitima para diretamente jogar a bola com o espirito e intencao de
regras(C1).
= Contato pesado ou excessivo causado por um jogador na tentativa de jogar a bola ou
mexer com o oponente (C2).
= Um contato desnecessario causado pelo jogador defensivo para parar o progresso do
time ofensiva em transicao. Isso se aplica até o jogador ofensivo comecar seu arremesso
(C3).
= Contato feito pelo jogador defensivo por tras ou pelo lado em um oponente em uma
tentativa de parar bruscamente e ndo ha um jogador defensivo entre o jogador ofensivo e a
cestaoponente. Issose aplicaaté que ojogador ofensivo comece o arremesso (C4)
= Contato feito pelo jogador defensivo em um oponente na quadra durante os Gltimos 2
minutos do quarto quarto e em cada periodo extra, quando a bola esta fora dos limites e
ainda nas maos do oficial ou a disposicao do jogador que fara a reposicao (C5).

Operador de VVideo VO O operador de video anota as marcacdes dos arbitros nas campeticoes da FIBA. Sua funcao
principal é capturar dados para por marcacoes feitas pelos arbitras, com o apoio de um
computador e outros aparelhos, para uma analise subsequente de imagens e dados
estatisticos de agoes marcadas pelos arbitros.

Violacao N/A Umaviolacao é umainfracao dasregras.
Penalidade: A bola sera concedida aos oponentes para umareposicao nolocal mais préximo
da infragao, exceto diretamente atras da tabela, a menos que seja estabelecido de outra
formanasregras.

Aviso WAR Refere-se a qualquer situacao quando o oficial determinar que o técnico principal ou um
jogador deva prestar atencao para condutas incorretas: normalmente par comportamento
improprio, atraso de jogo, fingimentao.

Limpando a Cesta N/A Cancelarapontuagao (normalmente usadana Américado Norte).

Area de trabalho WA Areanaqual um arbitro, em qualquer posicio, normalmente opera.
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