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1. MONTAGEM DO ESPACO DE COMPETICAO

1.1. ORIENTAGCOES GERAIS

1.1.1. Reunam a equipe designada de arbitragem no horario marcado
para a organizacao das quadras no espaco e layout indicado pelo
Delegado Técnico (TD) ao Arbitro Chefe (HR), Assistente do Arbitro

Chefe (AHR) ou responsavel da organizacdao (ANDE) para montagem.

1.1.2. Solicite as maletas de materiais disponibilizadas pela
organizacao (ANDE). Verifiqguem, selecionem e organizem os itens
essenciais para a montagem, tais como:

o fita métrica grande (acima de 25 m);

o fitas crepe grossa (4 cm - 7 cm);

o fitas crepe fina (1.9 cm - 2.6 cm);

e estilete;

e quadrado de madeira (molde);

e canetas ou canetodes.

1.1.3. Observem o local indicado de onde devem ser montadas as

quadras e retirem os empecilhos do espaco.
1.1.4. O HR e/ou AHR formarao a equipe de trabalho, designando:

« ARBITROS DE MARCAGCOES: Dois arbitros com a fita métrica
grande para realizar as medicdoes e um arbitro com a caneta e/ou
canetdo para realizar as marcacoes.

o ARBITROS DE FITA: Dois arbitros para colar as fitas grossas de
acordo com as marcacoes. Dois arbitros para colar as fitas finas de

acordo com as marcagdes.



o« ARBITROS DE QUADRADO: Dois arbitros para medir o
quadrado e colar as fitas do quadrado.

« ARBITROS PARA MONTAGEM DA CAMARA DE CHAMADA:
Dois arbitros para organizar o espaco da camara de chamada, verificar
0s equipamentos de checagem, montar box de afericao da calha,
organizar as mesas da checagem e testar kits de bocha.

« ARBITROS PARA ORGANIZAGCAO DOS PLACARES: Dois
arbitros para separar e testar os placares, identificar as tomadas e
cabos de energia.

o« ARBITROS PARA MONTAGEM E ORGANIZACAO DOS
SEPARADORES (PRISMAS): montar e organizar os separadores de
quadra e os delimitadores de area de competicdo. A quantidade de

arbitros sera definida pelo HR na reunido inicial.

1.2. CAMARA DE CHAMADA

1.2.1. Verifique junto ao HR/AHR ou ao responsavel pela organizagao,

o layout do local destinado para a Camara de Chamada.

Mesas de
Afericoes

i

Figura 1. Exemplo de layout para cdmara de chamada.

10
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1.2.2. Organize os itens que serdao utilizados na Camara de Chamada.

Sao eles:

e Para entrada da camara de chamada: Mesa, toalha de mesa,
cadeira, reldgio oficial da organizacdo e placa indicativa de entrada.

e Para organizacao interna: Mesas, toalhas de mesa para
colocacao dos Testes de Afericdo de Material (se possivel, uma mesa
separada para cada teste - Rampa, circunferéncia e pesagem), placas
com as numeracdes das quadras e cadeiras de apoio para
técnicos/assistentes desportivos (AD) (duas cadeiras por quadra).

e Para finalizar: Divisérias para isolar o ambiente, corrente
(plastica) e pedestais, ou outro material disponibilizado pela equipe da
ANDE ou equipe organizadora do evento para fechar a entrada/saida

da Camara de Chamada.

1.2.3. Ao lado das mesas de medicao, marque com fita fina no piso um

“box” (1m X 2,5m) para as aferigdes de calha.

1.2.4. ApdOs posicionar os materiais, meca o restante do espaco e
divida-o igualmente, de acordo com a quantidade de quadras de jogo.
Margue essas divisdes com fitas no piso. Identifique cada espago com

0 numero da quadra correspondente.

1.2.5. Delimite a Cdmara de Chamada com as divisdrias, para entrada
e saida utilizar os pedestais e corrente (plastica), ou outro material

disponibilizado pela equipe da ANDE ou equipe organizadora do evento.

1.2.6. Confira se ha disponivel na entrada da Camara de Chamada um
ponto de energia para ligar o reldgio oficial da competicao (posicionado
de forma visivel), um possivel computador, etc. Se necessario, fixe o

cabo de energia ao piso com a utilizagao de fitas grossas.

11
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1.2.7. Apés finalizar a montagem da Camara de Chamada, separe o
material disponibilizado pela Organizacdo que sera utilizado na
competicdo e que devera estar na Camara de Chamada:
e Kits de bolas de Bocha (1 kit de cada especificacdo - Bolas
macias, médias e duras);
e Pranchetas;
e (Canetas;
e Cartdoes amarelo e vermelho;
e Fita crepe (grossa e fina);
e Alfinetes para prender numeragao de atletas e assistentes;
e Adesivos para identificacao das cores de cada jogador (azuis e
vermelhos);
e Adesivos para identificar as rampas (calhas e extensdes) que
passaram por checagem e foram aprovados;
e Folhas de anotacdes (cartdes e bolas reprovadas) - Fixar em
local apropriado, designado pelo HR ou AHR;
e Sacos plasticos e caixa plastica para guardar possiveis bolas
reprovadas;
e Roll Test (teste de rolagem), Teste de Circunferéncia, balanca e

régua.

1.2.8. Posicione os materiais de afericao sobre as mesas de forma que
figuem na seguinte ordem: Roll Test (teste de rolagem), Teste de
Circunferéncia e Balanca. A régua devera ficar préxima ao box de

afericao.

12



Figura 2. Ordem dos materiais de afericao.

1.2.9. Todos esses materiais devem ser guardados de forma
organizada, abaixo da mesa de afericao ou em local indicado pelo
HR/AHR, todos os dias apds a saida dos atletas da cdmara de chamada

para a ultima rodada.

1.3. QUADRA PRINCIPAL

1.3.1. A marcacao das quadras de jogo se dara na seguinte sequéncia:

1.3.1.1. RETANGULO MAIOR

- Apds a orientacdo do HR/AHR ou responsavel da ANDE, os
ARBITROS DE MARCAGAO, com a fita métrica de 50 m irdo marcar o
retangulo grande medindo toda extensdo horizontal e vertical, de uma
extremidade a outra do local, delimitando assim as medidas de um
grande retangulo, que chamaremos de linhas de referéncia. O
ARBITRO COM A CANETA ird marcar os 4 pontos conforme figura 3.

13



Figura 3. Retdngulo maior com linhas de referéncia.

1.3.1.2. Os ARBITROS DE FITA deverdo fechar o retangulo maior na
seguinte sequéncia:

e Linha do fundo dos boxes

e Lateral esquerda

e Linha do fundo das quadras

e Lateral direita

NOTA: colocar a fita de modo firme, ndao tensionando ou esticando a

fita, porém ndo a deixe com dobras ou frouxa demais.
1.3.2. DEMARCAGCAO DAS QUADRAS

1.3.2.1. Os ARBITROS DE MARCACAO irdo conferir as medidas do
retangulo de referéncia (figura 3), para depois marcar na fita crepe as

medidas das quadras (figura 4).

NOTA: Essas demarcagoes sao realizadas a caneta na fita crepe ja
fixada anteriormente, orienta-se utilizar uma seta para indicar qual
lado a fita crepe grossa devera ser fixada conforme exemplo na figura
5.

14
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1.3.2.1. Os ARBITROS DE MARCACAO deverdo seguir a seguinte

sequéncia de marcacao das fitas:

NA LINHA DO FUNDO DOS BOXES E NA LINHA DE FUNDO DA QUADRA:
e 3m (no meio dos 6m),
e A cada 6m (representando o tamanho da quadra)

e Considere o espagco determinado pelo HR entre as quadras.

Repita este processo até completar as quantidades de quadras

solicitadas.

NOTA: O arbitro com a caneta devera anotar em todas as marcagoes
0 que ela significa (ex: 3m, 6m, no intervalo entre as quadras faz-se

as setas |-> <-]).

1.3.2.2. Os ARBITROS DE FITA fechardo a lateral das quadras na

sequéncia;

Figura 4. Processos de marcacgoes.

15
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1.3.3. Os ARBITROS DE MARCACAO marcardo as duas laterais com as

seguintes medidas:

LATERAIS:
e em 2,5m (linha frontal do box),
e em 5,5m (linha V)

e em 7,5m (linha de referéncia do quadrado)

1.3.3.1. Os ARBITROS DE FITA puxardo uma Unica fita de linha frontal

do box, considerando o retangulo maior;

1.3.4. Os ARBITROS DE MARCACAO marcardo a “linha de meio” da
quadra com as seguintes medidas:

e em 2,5m (conferir linha frontal do box),

¢ em 4m (Ponta da linha V)

e em 7,5m (meio do quadrado)

1.3.5. Os ARBITROS DE FITA fechardo a linha V;
NOTA: A fita crepe a ser colocada na linha V devera ser colocada,

conforme setas indicadas na Figura 5.

1.3.6. Os ARBITROS DE MARCACAO marcardo os boxes na linha de

fundo e na linha frontal dos boxes com a seguintes medidas:

e EM COMPETIC(NDES INDIVIDUAIS: os boxes centrais 3 e 4 nas
medidas de 2m, 3m e 4m.
e EM COMPETIC(NDES COM PARES E EQUIPES: todos os seis boxes

(1m, 2m, 3m, 4m, 5m).

1.3.6.1. Os ARBITROS DE FITA fechar&o os boxes;
NOTA: A fita crepe mais fina delimita os boxes e deve ser colocada no

meio da marcacgao (Figura 5).

16
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Figura 5. Quadra completa e suas marcacoes.

1.3.7. Apés a marcacdo da “linha do meio” os ARBITROS DE
QUADRADO poderao iniciar a marcagao do quadrado na quadra, como

segue:

1.3.7.1. Utilize o quadrado de madeira (molde) padronizado da

competicao, que otimiza o procedimento.

1.3.7.2. Posicione o centro do molde na demarcagao centralizada
horizontalmente e verticalmente, na qual se obteve os 7,5m da "“linha
do meio” e 3m de uma lateral a outra da quadra, realizado

anteriormente.

1.3.7.3. Alinhar de forma que figue o mais centralizado possivel,

respeitando as medidas descritas acima e conforme figura 6.

1.3.7.4. Fixar a fita fina ao redor dos quatro lados do quadrado.

17
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1.3.7.5. Marcar em suas laterais na fita ja colocada com uma caneta
onde estara sinalizado no molde de madeira que representard a

metade de cada lado do quadrado (12,5 cm).

1.3.7.6. Retire o molde de madeira e finalize posicionando uma fita no
meio das marcagdes, formando uma cruz de 23 cm no interior do

quadrado, sem encostar nas laterais (Figura 6).

1.3.7.7. Caso nao haja o molde, utilizar uma fita métrica pequena ou

uma régua para realizar as demarcagdes do quadrado.

B
H

Figura 6. Sequéncia de formacao do quadrado.

1.3.8. Para finalizar a marcacao das quadras, O ARBITRO DE FITA
utilizard um estilete para retirar todas as sobras de fita crepe de todas
as marcacgoes realizadas em quadra, certifique-se que ndao ha pedagos

de fita excedendo as medidas.

1.3.8. Por fim, o HR ou o AHR devera verificar e conferir todas as
quadras.
18
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Figura 7. Quadras Finalizadas.

1.4. ARBITOS DE OBGANIZA(,'I\O DOS PLACARES DA
AREA DE COMPETICAO

1.4.1. Verifique o funcionamento de todos os placares disponiveis e
seus respectivos controles. Para isso, identifique o niumero de cada um
deles (placar e controle devem possuir o mesmo numero) e conecte-

0S a energia.

1.4.2. Separe a quantidade de placares e respectivos controles
conforme a necessidade do nimero de quadras. Os demais placares,
deixem separados préximo a mesa de controle ou no local designado

pelo HR/AHR/Organizagao.

1.4.3. Identifique os pontos de energia elétrica mais préximos
disponiveis no espaco, para colocar as extensdes de forma que tenham

duas entradas de energia no fundo de cada quadra.

1.4.4. Posicione um placar e um controle em cada quadra (verifique
junto ao HR/AHR ou a organizacdo, o local de cada placar nas

quadras).

1.4.5. Cubra os fios aparentes com fita grossa.

19
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1.5. ARBITROS DE MONTAGEM E ORGANIZAGCAO DOS
MATERIAIS

1.5.1. Distribua uma mesa, uma toalha de mesa e uma cadeira para

cada quadra, posicionando-as de maneira que nao obstrua o placar.

1.5.2. Distribua duas cadeiras por quadra para utilizagdo dos AD dos
atletas (BC1 e BC4 que utilizam os pés para o langamento), atras do

box.

1.5.3. Em caso de jogos de pares/equipes colocar mais quatro cadeiras

no fundo da quadra, proximo aos placares, para técnicos e AD.

1.5.4. Deixar sobre a mesa os seguintes materiais:
e Caneta
e Kits de arbitragem: cartdes (vermelho e amarelo) trena e

raquete (Anexo 1).

1.5.5. Fixar na mesa informacoes de tempo de jogo de cada classe
(Anexo 2).

20
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2. PROCEDIMENTOS DE ARBITRAGEM

2.1. CAMARA DE CHAMADA

2.1.1. Antes de entrar na camara de chamada saiba em qual quadra
vocé esta designado, quem serdo seus companheiros em quadra
(arbitro de linha e marcador) e quais serao os atletas do seu jogo
(geralmente afixado na entrada da camara de chamada ou na sala da

arbitragem).

2.1.2. Lembre-se de seus materiais de trabalho, conforme anexo 1
(raquete, compasso grande e pequeno, trena, lanterna, escalimetro,
caneta, folha de controle de jogos e moeda), o HR devera aprovar o
material no inicio do torneio. A folha de controle de jogos servira para
escrever dados sobre a partida (data, hora, quadra, divisao, classe,
numero do atleta e seu clube) e para informar seu logbook, ao término

da competicdao. (Anexo 5)

2.1.3. Esteja em local proprio determinado pelo HR proximo cdmara de
chamada, no minimo 5 minutos antes que ela feche, se estiver em
guadra neste momento, nao se preocupe! No entanto, ao encerrar sua
partida, vd imediatamente para a camara de chamada e assuma seu
lugar., CHEGUE CEDO. Mantenha a postura profissional evite

brincadeiras e aglomeracao neste local.

2.1.4. Caso vocé esteja em duas partidas seguidas, assim que encerrar
sua partida, de prontiddo se apresente na camara de chamada
novamente (caso haja necessidade, comunique ao HR e va ao banheiro
ou se reidrate); caso vocé esteja de “folga” na rodada, auxilie na

entrada da camara de chamada e pergunte ao HR no que pode ser (til.
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2.1.5. Cumprimente o responsavel pela cdmera de chamada, pegue a
sumula correspondente ao seu jogo designado e certifique-se de que
seus atletas estejam dentro da camara de chamada com equipamento
apropriado. Caso alguma informacao esteja em desacordo na sumula
(data, nome, numero, classe, clube do atleta e a quadra), procure
imediatamente o AHR ou HR. Em caso de W.0O. comunique o AHR ou

HR e preencha a siumula adequadamente, conforme anexo 8.

2.1.6. Entre na cdmara de chamada e localize seus atletas, apresente-

se a eles, aos AD e aos treinadores.

2.1.7. Verifique se sua quadra foi selecionada para checagem aleatoria.
Confira também se o numero do atleta esta a frente e o do AD nas

costas (confira regra 8.3 e 8.9).

2.1.8. Pergunte quem sao os capitaes para os jogos de pares e equipes.
No caso de sUmula impressa, preencha-a com tais informacdes no
lugar indicado. Verifique se estao claramente identificados os capitaes

com a letra “C".

2.1.9. Pergunte aos atletas se eles estao prontos para o langamento

da moeda.

2.1.10. Apresente os lados da moeda para os atletas, identificando de

forma clara e questionando a sua escolha.

2.1.11. Realize o procedimento de forma dindmica. Lance a moeda ao

ar fazendo com que ela gire.

2.1.12. Mostre o resultado do lancamento da moeda para ambos os

capitaes/atletas.
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2.1.13. O vencedor do lancamento da moeda escolhe a cor da bola que
vai jogar, identifique na sumula a cor da bola do atleta com adesivo

correspondente (vermelho e azul) ou escreva a cor.

2.1.14. Verifigue se o numero de bolas de Bocha e se o niumero de
pessoas permitidas dentro da camara de chamada esta correto (Regra
8.2).

2.1.15. Caso o atleta possua luva ou qualquer outro dispositivo para
jogar que nao constem na regra, verifique se possui aprovagao do uso
deste informado na lista disponibilizada pelos classificadores e anexada

na camara de chamada.

2.1.16. Pergunte aos atletas como eles irdo se comunicar com vocé
sobre pontuacdo e medicdao, além disso, confira se os atletas
necessitam de ajuda para ir ver o jogo. Estabeleca toda sua

comunicagao com o atleta (anexo 3 - gestos/sinais).

2.1.17. Pergunte aos atletas sobre os procedimentos de rotina que ele
e seu AD costumam fazer, como por exemplo: arredondar a bola,
estabilizar a cadeira, limpar o rosto, entre outros. Verifique como o
atleta se comunica com o seu AD em situacdes como: pedir a bola,
mudar a diregao da cadeira ou em caso de BC3 indicar para qual lado

deve direcionar a calha.

2.1.18. Diga aos jogadores do BC3 e seus AD que suas calhas serao
verificadas em quadra antes do aquecimento, para ver se encosta no

chao.

2.1.19. Marque na sumula, no local designado, os atletas que irdo

iniciar os jogos de pares e equipes, e quem sera(ao) o(s) substituto(s).
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2.1.20. Pergunte aos atletas se eles tém alguma duvida ou se querem

estabelecer algum acordo.

2.1.21. Caso a sua quadra tenha sido selecionada para a checagem
aleatoria, preferencialmente, o arbitro principal com auxilio de outro

arbitro a farao conforme descrito no item 3.

2.1.22. A ANDE ou equipe organizadora local devera disponibilizar kits
de bolas dentro ou préoximo da cAmera de chamada. Os atletas poderao
utilizar algumas das bolas da competicdo ou todo kit, se necessario. Se
forem utilizadas bolas da competicao, apenas as bolas que estdao sendo

utilizadas sao retiradas para a quadra.

NOTA: Se uma bola for retirada do kit, o restante do kit & deixado na
area designada e determinada pelo HR com um papel contendo
informacdes sobre o nome e numero do atleta, pais ou clube, o nimero
de bolas emprestado do conjunto, e o nome do arbitro. Nao esquecer
de pegar as bolas emprestadas da organizagao ao término da partida

e devolvé-la(s) ao respectivo kit.

2.1.23. Combine com o arbitro de linha sobre os sinais de comunicacao
que deverao ser utilizados em quadra e qualquer outra informacgao
sobre como alerta-lo se houver algum problema. Fale sobre:
recolhimento das bolas entre os parciais, bem como sua prontidao para
levar os atletas durante o jogo, caso necessario. Acorde com o
marcador, para solicitar clareza nos indicativos, de 1 minuto, 30
segundos, 10 segundos e tempo esgotado durante as parciais e 15
segundos e tempo esgotado entre os parciais, ou qualquer outro ponto
que caiba esclarecimento. Se o arbitro de linha ou o marcador nao
estejam na camara de chamada, fale com eles quando chegar em

quadra. Cabe ressaltar que os combinados sobre gestos entre os
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arbitros, devem ser feitos de modo a ndo serem entendido pelos atletas

nem comissdo técnica.

2.1.24. Certifique-se de que todos os atletas e seus equipamentos
estdo prontos e vocé tem assisténcia suficiente para dirigir-se a
guadra. Avise o responsavel da camara de chamada se vocé precisar
de ajuda com os atletas ou materiais para entrar em quadra. Orienta-
se que os arbitros nao carreguem as calhas (rampas), nem ponteiras
de lancamento, apenas materiais adicionais, como extensoes,
mochilas, bancos, kit de bolas. Ao chegar na quadra, pergunte ao atleta
ou AD, quais materiais que podem ser levados e organizados proximo

ao marcador.
LEMBRETES

- Os atletas estao autorizados a examinar as bolas do adversario antes

OU depois do langamento da moeda (regra 8.11).

- Uma vez dentro da camara de chamada, atletas, treinadores e AD
nao podem sair. Se eles fazem, nao podem voltar nem participar no
jogo (regra 8.5). Se houver um atraso no cronograma, o HR ou o TD
pode concordar com um pedido de uso do banheiro (regra 8.13). Se

alguma destas situacdes ocorrer em sua partida, informe ao HR.

- Caso nao haja checagem de equipamentos na sua quadra, se
posicione em frente ao seu box (de frente para os atletas) lembre-se
gue alguns atletas tém dificuldades de comunicacdo, portanto, estar
direcionado para eles demonstra respeito e atencao. Evite conversas
desnecessarias com atletas ou integrantes da equipe, lembre-se que
os atletas estao em processo de concentracao para a partida. Evite
também conversa com demais arbitros de outras quadras - vocé

também precisa estar concentrado.
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- Esteja preparado caso um arbitro se atrasar em quadra, ou ocorrer
algum incidente, vocé pode ser solicitado pelo HR para cobrir os
procedimentos de camera de chamada do arbitro. Atente-se a escala,
mesmo que vocé nao seja o arbitro principal da partida, vocé precisa

estar disponivel em local determinado pelo HR.
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3. CHECAGEM ALEATORIA

Preferencialmente, o arbitro principal com auxilio de outro arbitro,
fardo a checagem aleatéria. Caso ocorra a violacao, o arbitro deve
mostrar o cartdao amarelo ao atleta em questao, e inserir a violagao na
sumula. Cabe ressaltar que o arbitro devera anotar esta acao na lista
de cartdoes e inserir na lista de observagdes (materiais) afixadas na

camara de chamada.

Para todos os testes a seguir o AHR e o HR s6 devem repetir algum
deles se achar que algum procedimento ndo foi realizado de forma

correta.
3.1. TESTE DE ROLAGEM DA BOLA

3.1.1. Antes de iniciar os procedimentos, certifique-se que ambos os
atletas/capitaes e/ou técnicos e/ou assistentes desportivos, estejam

bem posicionados e acompanhando toda a checagem.

3.1.2. Em checagem de jogos da divisao pares e equipes, peca aos
atletas/capitdes e/ou técnicos e/ou assistentes desportivos que
identifique o equipamento e as bolas de cada atleta, pois se um item
for reprovado, pode ser associado a violacao corretamente ao atleta

(consulte a regra 9.7).
3.1.3. O teste de rolagem de bolas serd realizado conforme

especificado na Regra 4.7.2.3. O procedimento ideal para o

cumprimento desta regra sera o seguinte:
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3.1.4. Antes do arbitro realizar o teste devera verificar se o
equipamento estd no nivel, caso nao esteja, ajustar os pés abaixo até

o nivel ficar centralizado.

3.1.5. O arbitro orientara o atleta ou o assistente ou o técnico que ele
pode arredondar as bolas antes de entregar na palma da sua mao.
Assim, o arbitro pegara a bola colocada na sua mao em formato de
concha (a bola permanece na palma da mao onde foi colocada, nao
transfira a bola para sua outra mao) e de forma muito suave, vire a
sua mao em forma de concha para acomodar a bola no topo da rampa
com os dedos apontados para baixo. Certifigue-se de que seus dedos
nao bloqueiam a visao do atleta para a bola contra a placa de partida

no topo da rampa.

Figura 8. Posicionamento da mao para segurar a bola no momento

do teste de rolagem.

3.1.6. Apds a entrega da bola ao arbitro, a mesma nao retorna ao

atleta/técnico/assistente desportivo até o final da checagem.

3.1.7. A m3o livre NAO toca na bola, nem no dispositivo de teste de

rolamento da bola, tampouco na mesa.
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3.1.8. O arbitro afastara seus dedos, permitindo que a bola role na
rampa impulsionada pelo préprio peso. O arbitro deve frear a bola
quando a mesma deixa por completo o dispositivo, para que a mesma
nao invada o espaco do préximo teste, nem mesmo que a bola caia no

chao.

3.1.9. Se a bola falhar na primeira 12 tentativa, o AHR ou HR sera
imediatamente chamado para verificagao da tentativa seguinte, entao
passara pela 22 tentativa e se assim continuar a falhar, passara pela
32 e ultima tentativa. Se a bola falhar, o HR ou o AHR deve repetir a

avaliacao.

3.1.10. A bola é considerada aprovada quando ultrapassar por

completo o dispositivo do teste de rolagem.

3.2. TESTE DE CIRCUNFERENCIA DE BOLAS

O teste da circunferéncia de bolas sera realizado conforme especificado
nas Regras 4.7.1. e 4.7.2.2. 262mm circunferéncia menor e 278mm
circunferéncia maior. O procedimento para o cumprimento desta regra

sera o seguinte:

3.2.1 Medida da circunferéncia menor

3.2.1.1. A bola serd gentilmente pega pelos dedos dos arbitros e
colocada suavemente na circunferéncia menor. O arbitro deve colocar
sua mao livre abaixo do gabarito de circunferéncia menor para segurar

a bola caso ela caia.

3.2.1.2. Ao colocar a bola no modelo, é contado e considerado como a

12 tentativa. O arbitro levantard e girara a bola suavemente em mais
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1 direcao, sendo considerada a 22 tentativa. A bola deve ser aprovada

nas 2 tentativas sem cair.

3.2.1.3. Se a bola for aprovada na primeira 12 tentativa, cair pelo
buraco na 22 tentativa, deve ser realizada a 32 tentativa. Considera-
se a 32 tentativa a recolocacao da bola no modelo. Se a bola for
aprovada na 12 tentativa e na 22 tentativa, a bola ndo sera virada uma

349 vez.

3.2.1.4. Se a bola falhar em qualquer etapa do teste da circunferéncia
menor, o AHR ou HR sera imediatamente chamado para verificagao da
tentativa seguinte. Se a bola falhar, o HR ou o AHR deve repetir a

avaliacao.
3.2.2. Medida da circunferéncia maior

3.2.2.1. O arbitro deve colocar sua mao livre abaixo da circunferéncia

maior para pegar a bola que devera cair pelo orificio.

3.2.2.2. A bola sera gentilmente pega pelos dedos do arbitro e colocada

na circunferéncia maior.

3.2.2.3. A bola devera cair através da circunferéncia com seu proprio

peso.

3.2.2.4. Se a bola cair através da circunferéncia maior na 12 tentativa,

a bola esta aprovada.
3.2.2.5. Se a bola falhar na 12 tentativa, o arbitro movera a bola numa

nova direcdo (volta) posicionando-a novamente na circunferéncia

maior. Se a bola falhar na 22 tentativa, o arbitro repetird este
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procedimento, para permitir que o atleta tenha asseguradas suas 3

tentativas de passar a bola no Teste de Circunferéncia maior.

3.2.2.6. Se a bola falhar em qualquer etapa do teste da circunferéncia
maior, o AHR ou HR sera imediatamente chamado para verificacao da
tentativa seguinte. Se a bola falhar, o HR ou o AHR deve repetir a

avaliacao.

3.3. TESTE DE PESO DA BOLA

3.3.1. O teste de peso da bola sera realizado conforme especificado
nas Regras 4.7.1. e 4.7.2.1. O procedimento para o cumprimento desta

regra sera o seguinte:

3.3.2. Antes do arbitro realizar o teste devera verificar se a balanca

esta zerada, caso ndo esteja, ajustar o equipamento.

3.3.3. A bola deve ser suavemente recolhida nos dedos do arbitro e

gentilmente colocada no centro da balanga.

3.3.4. Se a bola for aprovada no teste de peso (275 g. +/- 12 g.),

nenhuma outra acao é necessaria.
3.3.5. Se a bola falhar no teste de peso, a bola deve ser retirada da
balanca, zerar a escala, recoloca-la gentilmente no centro da balanca

e voltar a pesar a bola.

3.3.6. Se a bola falhar na 22 tentativa no teste de peso, a bola esta

reprovada.
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3.3.7. Se a bola falhar em qualquer etapa do teste de peso da bola, o
AHR ou HR serd imediatamente chamado para verificacdao da tentativa

seguinte. Se a bola falhar, o HR ou o AHR deve repetir a avaliacao.

3.4. TESTE DE DISPOSITIVOS AUXILIARES (TESTE DE
CALHA)

3.4.1. O arbitro seguird os procedimentos previstos na Regra 5.

3.4.2. O AD/técnico ira estender completamente todas as pecgas
ajustaveis (tais como a base, o suporte de calha e os acessorios que

se encaixam).

3.4.3. O atleta/AD/técnico ird colocar a calha de lado para conferir se

ela se encaixa dentro da medida de 2,5m x 1m.

3.4.4. Se a calha se encaixar diagonalmente de canto a canto do box,
mas o suporte/base puderem ser movidas para cima de 0 - 90 graus
de angulo, a calha deve ser medida e encaixada no box nestas
posicoes. Isto é para garantir que nao haja uma vantagem injusta para

um atleta de usar uma calha mais alta.

3.4.5. O AD/técnico deve colocar todos os acessoérios, incluindo
qualquer equipamento que utilize adicional na calha para o langamento
da bola, deixando-a em sua extensao maxima com todos as partes que
se encaixam, independentemente se o atleta utilize todos as partes

que se encaixam ao mesmo tempo.

3.4.6. Calhas que passarem no teste devem ter um adesivo colocado
em cada peca, no lado direito (o lado direito do atleta enquanto usa a
rampa).
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3.4.7. Caso exista alguma duvida sobre o procedimento ou sobre o
funcionamento das calhas e suas partes, o arbitro, devera chamar o
AHR ou HR.

3.4.8. Uma calha reprovada deve ser anotada no quadro de materiais
reprovados (Anexo 6). Se o atleta fizer ajustes na rampa, a mesma
devera ser medida novamente antes de ser permitido o seu uso na
competicdo. Caso a calha nao seja aprovada apds nova afericdo o

atleta ndo sera autorizado a entrar em quadra.

3.5. TESTE DE ALTURA DA CADEIRA

3.5.1. Cadeiras devem ser aferidas, utilizando uma régua com o

minimo de 66cm.
3.5.2. A afericao deve partir do chao até onde a nadega do atleta esta
em contato com a almofada do assento, exceto a classe BC3 onde a

altura é livre.

3.5.3. Caso exista alguma duvida sobre o procedimento, o arbitro,

devera chamar o AHR ou HR.
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4. PROCEDIMENTOS EM QUADRA

4.1. ENTRANDO EM QUADRA

4.1.1. Apos certificar que todos os atletas e seus equipamentos estao
prontos e vocé tem assisténcia suficiente para dirigir-se a quadra,
(caso necessite de auxilio, avisar ao responsavel da camara de
chamada antes) perfile e aguarde assim anunciar o seu jogo para

adentrar em quadra.

4.1.2. Acompanhe os atletas até a quadra (Arbitro, lado vermelho, lado
azul, arbitro de linha e marcador.)
Nota: Caso nao tenha necessidade, os marcadores devem iniciar em

sua quadra.

Figura 9. Entrada em quadra.
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4.1.3. Convide-os a se posicionar dentro do box correto (individual,

pares e equipes). Veja as figuras 10, 11, 12 e 13.

Figura 10. Arbitro convidando os atletas a se posicionarem dentro do box em jogo

de divisao individual.

Figura 11. Arbitro convidando os atletas a se posicionarem dentro do box em jogo

de divisdo de pares.

Figura 12. Arbitro convidando os atletas a se posicionarem dentro do box em jogo

de divisdo de equipes.
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Figura 13. Posicoes dos jogadores nas divisoes: individual, pares e

equipes.

4.1.4. Apos posicionamento em quadra, independente da divisdo,
guarde os materiais, ndo utilizados pelos atletas, proximo ao marcador.
Em jogos de pares e equipes observe se 0s reservas e técnicos estejam
a postos no fim da quadra, proximos a mesa de pontuacdo. Certifique-
se de que qualquer violacdo verificada na camara de chamada tenha

sido inserida no sistema.
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Figura 14. Materiais nao utilizados dispostos no fundo da quadra

proximo ao marcador.
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4.1.5. Em jogos de pares e equipes, recolha as bolas dos reservas e

deixe-as sobre a mesa de pontuagao

Figura 15. Arbitro solicitando as bolas dos atletas reservas
e colocando-as sobre a mesa do marcador.

4.1.6. Verifique com o marcador para preparar para 2 minutos de

aquecimento.

4.1.7. Conforme vocé se afasta da mesa de pontuacao, observe se a
guadra esta apropriadamente limpa e todas as linhas estdao em boas

condicdes. Se nao estiverem, informe ao HR.

4.1.8. Verifique se a parte de baixo da calha toca o chao (ou nao)
quando a calha estiver completamente posicionada para baixo,
solicitando para que posicione o mais baixo possivel, isto pode ser feito

passando um pedaco de papel por baixo da calha.

Figura 16. Verificagdao do posicionamento mais baixo da calha com um
papel.
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4.2. INICIO DO AQUECIMENTO

4.2.1. Se posicione na ponta da Linha V e aguarde o anuncio para

“iniciar o aquecimento”.

Figura 17. Posicdo do arbitro aguardando o inicio do aquecimento.

4.2.2. Comece o aquecimento usando o gesto de “indicagcao para jogar
as bolas de aquecimento” (Anexo 3) convidando as bolas para a

quadra.

4.2.3. Durante o aquecimento: Observe o padrao de lancamento dos
atletas e, caso seja necessario, compartilhe qualquer informacdo com
o arbitro de linha enquanto as bolas do aquecimento estao sendo

jogada

4.3. TERMINO DO AQUECIMENTO

4.3.1. Sinalize o fim do aquecimento e indique para os AD recolherem
as bolas, se nao houver AD, o arbitro principal e o arbitro de linha

recolherao.
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4.3.2. Recolha a bola alvo e certifigue com os atletas qual é de cada

lado.

4.3.3. Posicione a bola alvo nao utilizada no local designado préximo

ao cronometro.

Figura 18. Local designado da bola alvo.

4.3.4. Verifique com o marcador para certificar-se de que o crondmetro

esta correto.

4.3.5. Verifique com o marcador e o arbitro de linha para saber se

estao prontos.
4.3.6. Posicione-se sobre a cruz, segurando a raquete com a cor

vermelha para cima e a bola alvo, e aguarde o anuncio de inicio do

jogo.
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NOTA: Em caso de transmissao do campeonato, ficar sobre a linha V
antes do aquecimento e sobre a cruz antes do inicio do jogo podem

sofrer alteracdes de acordo com o HOC.

Figura 19. Posicdo do arbitro esperando a liberacdo do inicio do parcial.

4.4. COMECANDO UM PARCIAL

4.4.1. Apresente e entregue a bola alvo ao atleta, caso tenha AD
entregue para o mesmo, entdo recue para fora da quadra proximo a

linha V e a linha lateral, proximo a caixa de “bola morta”.

IMPORTANTE: Apenas para atletas BC3: enquanto vocé estd se
direcionando ao local apropriado, observe se a calha sera movida para

esquerda e direita, conforme regra 5.5.

Bolaalvo

Figura 20. Arbitro apresentando a bola alvo ao atleta/ Gesto referente a “Indicacdo

para lancar a bola alvo”.
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4.4.2. Faca o gesto de “Indicacao para lancar a bola alvo” (Anexo 3)

dizendo “bola alvo”.
NOTA: A raquete ndo é mostrada ao atleta.

4.4.3. Mostre a raquete para o marcador, em jogo BC3 nao olhe para

o marcador, mantenha sua atengao ao atleta.

05:00 05:00

Figura 21. Arbitro mostrando a raquete ao marcador.

4.4.4. Certifique-se que o crondmetro foi liberado e esta funcionando
corretamente. Caso o crondmetro ndo seja acionado pare o jogo e
confira com o marcador. Assim que solucionado prossiga o jogo

mostrando a raquete ao atleta e ao marcador.

4.4.5. O arbitro de linha deve estar posicionado do lado oposto do

arbitro principal na direcao da linha de langcamento
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4.5 DURANTE UM PARCIAL

4.5.1. Posicione-se préximo ao jogo (as bolas), entre os atletas e a

bola alvo (figura 22 e 23). Use esta posicao para:

e Visualizar os atletas;

e Nao interferir na visdo dos atletas a bola;

e Retrair qualquer bola jogada antes que cause um parcial
interrompido;

e Nao ser usado como alvo;

e Ndo atrapalhar a visdo do atleta ao crondmetro;

e Nao virar as costas para o atleta;

-

R o Wl s TN Mt e A < 0wy

Figura 22. Posicionamento do arbitro durante o parcial.
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Figura 23. Posicionamento do arbitro durante o parcial.

4.5.2. Fique imdvel enquanto o atleta esta preparando a jogada.

4.5.3. Mantenha o minimo de movimento em quadra, mas se vocé
precisar mudar sua posicao:
e Nao atravesse entre as bolas e os atletas
e Mova-se de forma dinamica e agil, mas ndo corra na quadra,
caminhe normalmente, ndao havendo necessidade de caminhar

de costas.

4.5.4. O arbitro de linha devera ficar posicionado no campo de visao
do arbitro, podendo transitar entre a lateral da quadra e atras dos
boxes, de forma a ter visao dos atletas, dos AD, das linhas, da
comunicacao e dos langamentos, bem como transmitir seguranca ao
arbitro, principalmente para sinalizar alguma irregularidade de forma
clara, objetiva e dindmica (de acordo com o que foi estabelecido em

conversas antes do jogo).
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Figura 24. Exemplo de posicionamento do arbitro de linha durante o

parcial.

4.5.5. Responda rapidamente a sinais dados pelos atletas, arbitro de

linha ou marcador.

4.5.6. Tome decisbes prontamente, dando explicacdes claras e

objetivas, explicitando causa e efeito.

4.5.7. Se um atleta discorda do arbitro sobre uma decisao que nao seja
uma medicdo e necessite da presenca do HR, pare o cronémetro e

chame o HR ou AHR para resolver a situagao.

IMPORTANTE: Ao chamar o HR/AHR a quadra, eles pedirao ao arbitro

que se afaste dos atletas e explique o motivo de ter sido chamado a
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quadra. NAO continue a discutir a situagdo com os atletas enquanto
esperam pelo HR/AHR. Sua total atencao deve ser voltada ao HR/AHR.
Uma vez que o HR/AHR ouviu seu relato (mantenha sua explicagao
breve), ele/a ird se comunicar com os atletas para entender suas
versoes e opinides. Novamente, o arbitro de quadra ndo deve falar com
os atletas neste momento. Uma vez que o HR/AHR acredite ter
entendido claramente a situacdo, ele/a tomara sua decisao final e

informara ao arbitro e atletas.

Se a situacgao for sobre uma medicao durante um parcial, o tempo nao

€ parado se o atleta solicitar o HR ou o AHR a quadra para a medigao.

4.5.8. Se a bola vai para fora dos limites da quadra, anuncie “bola fora”
com o gesto especifico (Anexo 3).

Se a bola estiver com velocidade a ponto de invadir outra quadra ou
ultrapassar os limites da sua quadra (cuidar para a bola nao bater em
algum obstaculo e retornar a quadra do jogo), o arbitro deve parar a
bola preferencialmente com a mao ou com a raquete e entao anuncie

“bola fora” com o gesto.

4.5.9. Coloque qualquer bola fora na caixa de bola morta rapidamente,
mas sem pressa. Nao ande entre os atletas e a bola alvo ou vire de
costas para os atletas. Peca ao arbitro de linha para recolher a bola se
ele/ela estiver préximo a caixa de bola morta. O Comité de Arbitragem
Internacional prefere o uso de caixas de bola morta ao invés de uma
area de bola morta, e preferencialmente duas caixas, uma de cada lado

da quadra.

4.5.10. Solicite ao arbitro de linha para Ilhe ajudar com medicdes longas
ou parciais interrompidas, se vocé estiver em duvida ou tiver perdido

algum acontecimento, faca-o silenciosamente, evitando perder tempo.
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4.5.11. Se um atleta escolhe ndo jogar mais bolas, o mesmo informara
ao arbitro, que entdo, sinalizard ao marcador que devera parar o
tempo. Recolha, faca o gesto oficial e fale "Bola morta”, em seguida

posicione as bolas nao jogadas na caixa de bola morta.

4.5.12. Se um AD, entre as parciais, esquecer de pegar a bola da caixa
de bola morta, antes do inicio do proximo parcial, a bola deve
permanecer na caixa pelo restante daquele parcial. O AD/técnico
podera pegar sua bola da caixa de bola morta ao fim do parcial para

usar em parciais subsequentes.

4.5.13. Caso um atleta tenha emergéncia de salde, podera solicitar
um tempo médico (apenas 1 por partida). (Ver regra 18.) O arbitro
devera anunciar o tempo junto com gesto técnico correspondente
(anexo 3). O arbitro é responsavel por anotar o tempo transcorrido e

solicitar ao marcador o ajuste de 10 minutos no cronémetro.

4.5.14. Caso algum equipamento como por exemplo calha (Regra 5.7)
ou cadeira de rodas (Regra 6.2) do atleta quebre durante o jogo o
atleta pode solicitar um tempo técnico para ajustes e/ou conserto. O
arbitro devera anunciar o tempo junto com gesto técnico
correspondente (anexo 3), anotando o tempo transcorrido (caso esteja
no meio do parcial) e solicitar ao marcador o ajuste de 10 minutos no
crondmetro. Se existir a necessidade podem ser utilizados materiais
que ndo estejam na area de jogo para o conserto, no entanto os

equipamentos danificados ndao podem ser trocados.

NOTA: Ndo ha tempo técnico na camara de chamada.
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4.6. FINALIZANDO UM PARCIAL QUANDO NAO HA
BOLAS DE PENALIZACAO

4.6.1. Apds todas as bolas serem jogadas, posicione-se proximo as
bolas com os seus pés nitidamente longe delas, ndao obstrua a visdo do
atleta para o jogo. Anuncie em alto e bom som e apresente a pontuagao
do parcial a ndo ser que uma medicao seja necessaria para determinar

a pontuacao final.

NOTA: Siga o padrao de fala, por exemplo: “resultado do parcial, 2

III

azul” aguarde 3 segundos e se houver concordancia diga: “fim do

parcial” junto ao gesto oficial.

4.6.2. Se uma medicdo for necessaria para determinar a pontuagao
final, ou o atleta solicitar uma medicao, chame ambos os
atletas/capitdes na area de jogo para acompanhar a medicao (item
4.10).

IMPORTANTE: Se vocé ndo estiver certo quanto a pontuacao, ou um
atleta solicitar que o HR ou o AHR facam a medicao, chame-os para
confirmar a pontuacdo. Nao fale para o HR ou o AHR qual vocé acha

gue seja a pontuacdo, ele/ela dird a pontuacao final.

Figura 25. Arbitro realizando medic3o.
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4.6.3. Esteja de acordo com os atletas a respeito da pontuacao
enquanto em quadra e entdo assegure-se que o0s atletas retornem aos

seus boxes.

4.6.4. Anuncie a pontuacao do parcial em alto e bom som, e estando

de acordo com os atletas e capitaes, faga o gesto de “fim do parcial”.

IMPORTANTE: N3o é necessario se posicionar na linha V ao fazer isto.
No entanto, vocé pode se aproximar da linha V se vocé achar mais
apropriado (por exemplo, quando os atletas nao conseguem ouvir o
arbitro claramente, o AD estd obstruindo a visao do atleta ou se o atleta
precisar de assisténcia do arbitro para retornar ao seu box apds a

medigao, etc.

Figura 26. Arbitros indicando o resultado do parcial e encerrando-o.

4.6.5. Mostre a pontuacao para o marcador e entao para os

espectadores.
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4.6.6. O marcador precisara de um tempo para inserir os resultados e
preparar para o préximo parcial. Aguarde “1 minuto” aparecer no
crondmetro para prosseguir. Certifique-se que isto esteja no placar ao

recolher a bola alvo.

4.6.7. Neste momento o arbitro deverd imediatamente recolher a bola
alvo, eleve acima da cabeca, com brago estendido (figura 27) e anuncie
“Um minuto”. (Ref. 10.7.4)

Figura 27. Anuncio de “"Um minuto”.

NOTA: O anuncio de “1 minuto” é a chamada para o AD ou técnico
entrar na area de jogo. Verifigue a sumula as parciais para obter

precisao.

4.7. FINALIZANDO UM PARCIAL QUANDO HA BOLAS
DE PENALIZACAO

4.7.1. Anuncie a pontuacao atual aos atletas, certifique-se de que os

atletas/capitdaes concordem com a pontuacgdao. Informe a pontuagao ao
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marcador e a pontuacao sera adicionada ao placar. Informe aos atletas

gue havera cobranca de penalidade.

NOTA: Siga o padrdo de fala, por exemplo: “resultado até o momento,
2 azul” aguarde 3 segundos e se houver concordancia diga: “teremos

a cobranca da penalidade”.

LEMBRETE: Nesse momento os AD nao podem olhar nem adentrar para

a area de jogo.

4.7.2. O arbitro deve recolher todas as bolas e colocar na caixa de bola
morta. O arbitro de linha continua na posicdo observando os AD e

atletas.

LEMBRETE: Em caso de ambos os lados terem bolas de penalidade a

serem cobradas, estas devem seguir a ordem que foram cometidas.

4.7.3. Oferte ao atleta todas as bolas de cor para que ele possa
escolher a bola que utilizara para cobrar a penalidade.

Em um jogo de pares e equipes o capitao decidira quem jogara a bola
de penalizagao.

O atleta que jogar a bola de penalizagdo ira escolher uma das bolas de
cor.

O arbitro ira segurar esta bola.

Todas as bolas nao usadas serao recolocadas na caixa de bola morta.

50



Figura 28. Bolas de cor sendo ofertadas ao atleta para cobranca de penalidade.

4.7.4. Entregue a bola escolhida ao atleta, se posicione em paralelo a
linha lateral proximo a linha V. Mostre a raquete ao atleta e ao
marcador dizendo “Um Minuto”

Certifique-se que o atleta BC3 mova a calha para a direita e a esquerda,
entao olhe o reldgio para certificar-se de que o tempo comecou.

Se um ponto é marcado, anuncie e use o gesto para indicar o ponto na
raquete.

Se um ponto NAO é marcado, anuncie “ndo pontuou” e use o gesto de

“bola fora”, porém nao recolha a bola.

4.7.5. Se um ponto foi marcado, o arbitro anuncia “pontuou” e o

marcador adicionara um ponto ao placar para aquele parcial.

4.7.6. Posicione-se ao lado da cruz. Anuncie e apresente a pontuagao

total do parcial na raquete aos atletas e capitaes.

4.7.7. Obtenha o acordo de ambos os atletas/capitaes.

4.7.8. Uma vez obtido o acordo, o Arbitro anuncia “Fim do Parcial”
juntamente com o gesto de “fim do parcial”

Os assistentes de BC3 podem se virar neste momento.
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4.7.9. Mostre ao marcador a pontuacao total e entao aos espectadores.

4.7.10. O marcador precisara de um tempo para inserir os resultados
e preparar para o proximo parcial. Aguarde “1 minuto” aparecer no
cronOmetro para prosseguir. Certifigue-se que isto esteja no placar ao

recolher a bola de penalizagao.

4.7.11. O Arbitro imediatamente recolhe a bola de penalizacdo e
anuncia “Um minuto”. (Ref. 10.7.4).

O anuncio de “1 minuto” é a chamada para o AD ou técnico entrar na
area de jogo.

Verifique a sUmula entre as parciais para obter precisao.

NOTA: Caso o atleta tenha mais de uma penalidade para ser cobrada,

as seis bolas deverao ser apresentadas novamente.

4.8. ENTRE OS PARCIAIS QUANDO O “UM MINUTO
COMECA”

4.8.1. Os AD/técnicos/reservas podem ir até a quadra.

4.8.2. As bolas sao recolhidas pelos AD e técnicos. Na auséncia deles,
os arbitros recolhem as bolas.
Observe se nao ha bolas do seu jogo na caixa de bolas mortas. Caso

tenha, avise e devolva ao atleta/lado em questao.

NOTA: o arbitro deve certificar-se do placar antes de recolher e

devolver as bolas.
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4.8.3. Verifique se a sUmula esta preenchida corretamente.

4.8.4. Apds 45 segundos, o marcador diz “quinze (15) segundos”.
O Arbitro deverd recolher a bola alvo e ir na direcdo dos atletas quando

faltarem 15 segundos entre parciais.

4.8.5. Ap6s um minuto, o marcador diz “tempo”, o arbitro aguarda o
marcador ajustar o crondometro, e imediatamente, apds isso, entregue

a bola alvo ao préximo atleta a iniciar o proximo parcial.

4.8.6. Na divisdo de pares é permitido cada lado realizar uma
substituicdo. Na divisao de equipes, é permitido até duas substituicdes
(ver regra 10.16.2). A substituicdo sé pode ser feita entre os parciais
e o arbitro deve ser informado. O arbitro deve anunciar a substituicao
e realizar o gesto correspondente (anexo 3 - gestos oficiais). As
substituicdes nao podem atrasar o recomego do jogo. Uma vez que o
atleta foi substituido durante o jogo, ele ndo pode ser substituido de

volta.
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LEMBRETE: REVISANDO POSICIONAMENTO EM QUADRA
Iniciando um parcial

Apresente a bola alvo e recue para uma posicao fora da quadra perto
da linha V e a linha lateral préximo a area de “bola alvo invalida”.
Chame a bola alvo para a quadra com um movimento amplo dizendo
“bola alvo”.

Mostre a raquete ao marcador, mas certifique-se de que os atletas BC3

movam as calhas antes de lancar a bola alvo.

Durante um parcial

Posicione-se préximo ao jogo (as bolas), entre os atletas e a bola alvo
(figura 22 e 23). Use esta posicao, pois assim:

Vocé consegue ver os atletas.

Vocé nado esta interferindo na visao dos atletas a bola.

Vocé pode retrair qualquer bola jogada antes que cause um parcial
interrompido.

Vocé nao sera usado como alvo.

Vocé nao atrapalha a visao do atleta ao reldgio.

Fique imdvel enquanto o atleta esta preparando a jogada.

Mantenha o movimento em quadra ao minimo, mas se vocé precisar
mudar sua posicao:

Nao atravesse entre as bolas e os atletas.

Mova-se de forma &gil, mas ndo corra na quadra.

Tenha sempre uma posicao apropriada em relacao ao layout da(s)
bola(s) e a situacao do jogo.

O arbitro de linha devera ficar posicionado no campo de visdo do

arbitro, podendo transitar entre a lateral da quadra e atras dos boxes.
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4.9. MEDICAO

4.9.1. Peca ao seu arbitro de linha ou HR/AHR que te ajude em

medicdes com a trena.

4.9.2. Durante o parcial, meca, quando vocé enquanto arbitro, nao
esteja seguro quanto a quem tem a vez de jogar ou sob solicitagao de

um atleta (desde que seja durante o tempo dele)

4.9.3. No fim do parcial, vocé pode orientar onde os atletas devem se
posicionar enquanto vocé realiza a(s) medicao(des) de modo que eles
sejam capazes de vé-la. Nao bloqueie a visdo do(s) atleta(s) e tenha
cuidado para nao interferir em nenhuma bola. Procure ter espaco

suficiente para realizar a medicao.

4.9.4. Analise a configuracao do jogo (posicao das bolas) e seja
consistente sobre o modo de medir (NUNCA mova as bolas durante um

parcial para medir).

4.9.5. Meca desde a bola alvo até a bola de cor, observando o centro

da circunferéncia das bolas.

4.9.6. Meca a bola mais préoxima do oponente (em relagao a bola alvo)

e depois verifique a bola que esteja pontuando.

4.9.7. Nao toque nas bolas quando estiver medindo, a nao ser que
medicdes adicionais sejam necessarias de modo que seja impossivel
medir devido ao posicionamento das bolas que estao pontuando. A bola
que estd pontuando poderda ser removida para fazer medigoes
adicionais de bolas de cor caso: a) vocé tem a concordancia de ambos

atletas/capitdaes para mover as bolas de modo a fazer a medicao, b)
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vocé informe claramente aos atletas/capitdes a pontuacdo antes de
remover as bolas, ¢) ponha a raquete no chao com a cor que esta
pontuando para cima e coloque as bolas removidas sobre este. Apenas
remova as bolas que estao pontuando que devem ser movidas para
conseguir realizar a medicao, nao remova todas as bolas que estao

pontuando (Figura 33).

4.9.8. Quando for necessario medir a distancia entre bolas (ao fim de
um parcial), o arbitro DEVE convidar ambos os atletas/capitaes para a
quadra antes de medir utilizando os gestos/sinais oficiais, de forma

clara.

4.9.9. Realize a medicao de forma segura e deixe claro quais e quantas
bolas estdo pontuando. Se mesmo assim, o atleta pedir para o arbitro
gque meca pela segunda vez, faca. Se o atleta ainda assim nao

concordar, o HR ou AHR deve ser chamado.

4.10. COMO FAZER MEDICOES

4.10.1. Usando o compasso

4.10.1.1. Certifique-se de que vocé sabe onde estdao as bolas do jogo

para que vocé ndo as mova quando for realizar a medicao.

4.10.1.2. POSICAO DO CORPO: Vocé deve ficar numa posicdo estavel
e segura para medir, de modo que vocé esteja confortavel e nao

interfira na configuragao do jogo.

NOTA: A preferéncia de posicao do corpo é com ambos os joelhos e os
antebracos no chao. (Figura 29). Com a aprovacao do HR, posicoes

alternativas poderao ser utilizadas. (Figura 30)
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Figura 30. Exemplos de posicionamento alternativo de medigao.

4.10.1.3. Comece usando os compassos com abertura ligeiramente

maiores que o0 espago entre a bola alvo e a bola escolhida a ser medida.

4.10.1.4. Lentamente reduza a abertura do compasso até que caiba
entre a bola alvo e a bola de cor escolhida que estd sendo medida,

tocando a maior circunferéncia das bolas (parte maior da bola).

4.10.1.5. Analise o posicionamento das bolas, verifique qual bola de
cor esta pontuando (exemplo: vermelha). Em seguida, meca a bola de

cor que nao estd pontuando mais préxima da bola alvo (exemplo:
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azul). Com essa medida (azul), verifique quantas bolas (vermelhas)

estdo pontuando.

4.10.1.6. Durante todo o processo, sempre tenha o cuidado de nao

tocar/mover outras bolas ao medir.

Figura 32. Posicionamento da medigao com o compasso pequeno.

4.10.2. Usando uma trena

4.10.2.1. Utilize a trena somente quando o compasso grande nao for

suficiente para realizar a medicao.

4.10.2.2. Posicione o corpo da trena na bola alvo e estenda a trena até

a bola de cor que esta sendo medida.
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4.10.2.3. Peca ajuda ao seu arbitro de linha (ou marcador na auséncia
do arbitro de linha). Peca-o que pegue a extremidade da fita e a
posicione gentilmente na circunferéncia maior da bola que estd sendo

medida.
4.10.2.4. Tenha cuidado para nao mover a bola.
4.10.2.5. Trave a trena na posicao.

4.10.2.6. Gentilmente deslize a extremidade da fita para longe da bola

de cor primeiro.

4.10.2.7. Tome cuidado para nao derrubar a trena evitando acertar as

bolas.

4.10.2.8. Realize a conferéncia da medida da bola com as demais para
confirmar a pontuagao ou o lado (cor) mais préxima.

14 TTTANE Vit - g

Figura 33. Sequéncia demonstrativa do uso da trena.

4.10.3. Usando um Escalimetro

4.10.3.1. Posicione o corpo conforme mencionado para medir usando

compassos.
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4.10.3.2. Primeiro, meca a bola de cor que nao estd pontuando que
vocé acha que esta mais perto da bola alvo e entao compare a medida

as outras bolas de cor.

4.10.3.3. Comece com a medida menor, depois lentamente va
adicionando mais medidores conforme vocé mede até que vocé nao

consiga colocar mais medidores sem mover as bolas.

=

Figura 34. Sequéncia demonstrativa do escalimetro.

4.10.4. Usando uma Lanterna

4.10.4.1. Para medidas extremamente préximas, lanternas sao

extremamente Uteis.

4.10.4.2. Nas medigOes préximas, vocé procurara ver se ha um

espaco/ponto escuro/intervalo no feixe de luz.
4.10.4.3. Vocé precisara encontrar a melhor posicao para direcionar a

luz e vocé pode precisar olhar em varias direcdes diferentes (por

exemplo, do alto, do lado, olhando de baixo das bolas, para cima, etc.).
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Figura 35. Procedimento de medicao com lanterna.

IMPORTANTE: PENSE ANTES DE MOVER AS BOLAS, nunca mova
bolas a ndo ser que seja absolutamente necessario para conseguir
realizar a medicao. Quando bolas estao extremamente proximas, vocé
pode esbarrar ou mover outra bola no processo de remover uma bola
da area de pontuacao. Pense... ha outro meio de medir sem que tenha

que remover a bola?

4.10.4.4. Se vocé deve remover uma bola que esta pontuando para
conseguir medir, certifique-se que ambos os atletas/capitaes
concordem antes de mover a bola. Uma vez que a bola for removida,
sera dificil recoloca-la exatamente na mesma posicao de antes, entao

certifique-se de que vocé tem a concordancia antes de remover a bola.

4.10.4.5. Coloque sua raquete no chao com a cor da bola que vocé

esta removendo para cima.

4.10.4.6. Coloque a bola que vocé removeu sobre a raquete.
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Desporto para Deficiente

4.10.4.7. Apos concordancia sobre a pontuacdo, tente repor as bolas

gue foram movidas para apreciacao dos espectadores e AD.

Figura 36. Procedimento de remocao de bola em mediacgao.

4.10.5. Para determinar se uma bola esta fora dos limites

4.10.5.1. Use sua lanterna e/ou seu escalimetro mais fino.

4.10.5.2. Nunca force um papel ou escalimetro em uma posicao.

4.10.5.3. Quando for medir bolas que possam estar sobre a linha
limitrofe, posicione o papel ou o escalimetro paralelo a linha e
lentamente mova o papel ou o escalimetro até a linha limitrofe até que
a cubra e entre no espaco entre a borda da linha préximo ao campo

valido de jogo.

4.10.5.4. Se vocé ndo conseguir mover o papel ou o escalimetro na
posicao de cobrir a linha e posiciona-lo na parte interna da linha mais
proxima da area de jogo antes de encontrar resisténcia, a bola esta

provavelmente tocando a linha e esta fora dos limites.
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4.10.5.5. Por favor, lembre-se de nunca forcar o papel ou o escalimetro

porque vocé pode mover a bola.

4.11. MARCANDO A PONTUAGCAO

4.11.1. Nao é necessario se posicionar na Linha V quando for
apresentar a pontuacao. Porém, se posicione de forma que o atleta
consiga ver (a pontuacao na raquete e o jogo) e ouvir a pontuagao de

forma clara.

4.11.2. Anuncie a pontuagcao em alto e bom som quando os atletas
estiverem em seus boxes, indicando os pontos na raquete (na frente
da cor que estd pontuando) e apds as bolas de penalizagdo serem

jogadas.

4.11.3. Apds anunciar a pontuacdo aguarde trés segundos enquanto

observa se os atletas concordam com a marcagao.

4.11.4. Quando vocé obtiver a concordancia de ambos os
atletas/capitaes ou ao término dos trés segundos sem manifestacao,

diga “fim do parcial” com o gesto oficial (anexo 3).

4.11.5. Mostre a pontuacdo para o marcador e apds para o0s

espectadores.
4.11.6. Certifique-se de que a pontuacgao esta correta no placar.

4.11.7. O marcador precisara de um tempo para inserir os resultados

e adicionar “um minuto” ao crondmetro.

4.11.8. Uma vez que o “um minuto” esteja aparecendo no placar, o

arbitro imediatamente recolhera a bola alvo, anunciara “um minuto”,
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isto € um convite para que os AD e técnicos entrem na area de jogo
(ref 10.7.4).

4.12. TIE BREAK

4.12.1. Apds encerrar o parcial, anuncie o tie break para os atletas

dizendo “Temos um empate, serd necessario um tie break”.
4.12.2. Certifique-se de que a pontuacao esta correta no placar.

4.12.3. O marcador precisara de um tempo para inserir os resultados

e adicionar “um minuto” ao cronémetro.

4.12.4. Uma vez que o “um minuto” esteja aparecendo no placar, o
arbitro imediatamente recolhera a bola alvo, anunciara “um minuto”,
isto € um convite para que os AD e técnicos entrem na area de jogo
(regra 10.7.4).

4.12.5. Apds o “um minuto” o arbitro se aproxima dos atletas/capitaes
e faz o sorteio. Verifique se os AD BC3 estao posicionados de costas
para area do jogo, e proceda. Os AD nao poderao interferir no
procedimento, tampouco olhar para area de jogo durante e apds o

procedimento de cara e coroa.

4.12.4. Se os atletas/capitaes nao concordam sobre quem escolhe o
cara ou coroa, o arbitro podera dar a vez ao atleta que nao escolheu

na camara de chamada.

4.12.5. O atleta/capitdao que vencer o cara ou coroa decide qual lado

joga a primeira bola de cor.
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4.12.6. A bola alvo do atleta que jogara a primeira bola de cor é

posicionada sobre a cruz.
4.12.7. Comece o parcial indicando a cor do atleta que ira jogar.

NOTA: O arbitro deve sempre estar atento ao movimento de calha.
Na divisao individual do BC3, antes do lancamento da sua primeira bola

de cor (tanto vermelho quanto azul), os atletas DEVEM mover a calha.

Em pares BC3, TODOS os atletas (vermelho e azul), DEVEM mover a
calha antes de liberar a sua primeira bola e depois que o arbitro sinaliza

o lado para jogar (regra: 5.5, 15.8.10).

4.12.8. Se um segundo tie-break acontecer, ha um minuto de intervalo

e a bola alvo do lado oposta é posicionada sobre a cruz.

IMPORTANTE: Em um tie-break, siga os procedimentos de “Durante

um parcial”.

Ao completar um tie-break, siga os procedimentos de “"Encerrando um

III

parcia

4.13. ENCERRANDO UM JOGO

4.13.1. Apds os atletas terem concordado com o placar do parcial
(apresentado na raquete na cor correspondente), anuncie e faca o

gesto “Fim do Parcial”.

4.13.2. Mostre ao marcador e espectadores a pontuagao deste parcial.
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4.13.3. Mostre aos atletas e anuncie a pontuacao final do jogo
(apresentado na raquete de acordo com a cor e o total de pontos
correspondente), por exemplo: “resultado do jogo: 5 vermelho - 3
azul”. Aguarde 3 segundos e ao concordarem, encerre o jogo dizendo
“fim de jogo” e realizando o gesto oficial. Mostre e anuncie ao marcador

e espectadores a pontuacao final do jogo.

NOTA: Caso um dos lados ndao pontue, ndao anuncie este resultado.
Informe somente o resultado do lado que pontuou. Por exemplo:

“resultado do jogo, 5 vermelho”.

IMPORTANTE: Encerrando um jogo com Tie Break diga, por exemplo:
"Resultado do jogo 4 azul, 4 vermelho, vencedor azul. Fim de jogo”.
Mostre a pontuagao na raquete e, em seguida, mostre a cor do lado
vencedor e realize o gesto oficial. Nao some o resultado do tie break

ao resultado final do jogo.

4.13.4. Recolha a bola alvo, mas nao diga “um minuto” e em seguida,

com auxilio do arbitro de linha, recolha as demais bolas. Em jogos onde
tenha AD e/ou técnicos, o anuncio de fim de jogo € um convite para

que os AD e técnicos entrem na area de jogo e recolham as bolas.

4.13.5. Va até os atletas e parabenize pelo bom jogo.

4.13.6. Verifigue a sumula se as pontuacdes foram marcadas

corretamente.

4.13.7. Certifique-se de que todas as violagoes e penalidades tenham
sido registradas na sumula:

e Em que parcial a violagao ocorreu

e Qual a violagao cometida

¢ Qual a penalidade aplicada
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4.13.8. Certifique-se de que o marcador e o arbitro de linha tenham

assinado a sumula.

4.13.9. Apresente a simula ao atleta/capitao e confirme a pontuacao.
Caso o atleta/capitao esteja fisicamente impedido de assinar a sumula,
o atleta podera solicitar que algum membro da equipe assine (o nome

da assinatura deve ser da pessoa que assinou).

4.13.10. Mesmo que o atleta/capitdo ndao assine a sumula, o arbitro
aprovara a partida. Quando o arbitro assina a simula e insere o horario

final da mesma, iniciara a contagem de tempo para possiveis protestos.

4.13.11. Certifique-se de que ambas as bolas alvo sejam devolvidas
aos atletas, assim como as bolas de cor, as bolas dos reservas (quando
houver) e os materiais que por ventura teriam ficado préoximo ao

marcador.

LEMBRE-SE: Em caso de bolas da competicao emprestadas ao atleta,

pegue-as de volta.

4.13.12. O marcador devera preparar o cronOmetro para o proximo

jogo e assinar a sumula.

4.13.13. Certifique-se de deixar todos os equipamentos de arbitragem

fornecidos pelo HOC em quadra.

4.13.14. Certifique-se de que todos deixem a quadra ao mesmo tempo,

levando todos os equipamentos consigo.

4.13.15. Faca os atletas deixarem a quadra na ordem correta: Arbitro,
vencedor, perdedor, arbitro de linha (a ndo ser que o arbitro de linha

ou Arbitro precisem ajudar a empurrar).
4.13.16. Deixem a quadra a partir do local pré-definido.

4.13.17. Reportem-se ao HR para apresentar a sumula.
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5. PROCEDIMENTOS DO ARBITRO DE LINHA

5.1. Esteja ciente dos seus horarios. Chegue com antecedéncia de 5
minutos do horario previsto do fechamento da camara de chamada e

aguarde no local determinado.

5.2. Aja como um assistente para o arbitro, ajudando-o em todas as
tarefas que este Ihe solicitar.
Ao entrar em quadra, posicione-se ao final, atras dos atletas e AD (se

houver).

5.3. Durante o aquecimento e inicio do parcial, posicione-se no lado
oposto da quadra onde o arbitro estiver, proximo a linha de
lancamento.

Durante o aquecimento, observe o padrao de langcamento dos atletas

Figura 37. Posicionamento do arbitro de linha.

5.4. Durante o parcial vocé devera ficar posicionado no campo de visao
do arbitro, podendo transitar entre a lateral da quadra e atras dos

boxes, de forma a ver os atletas, os AD, as linhas, a comunicacao e os
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lancamentos, bem como transmitir seguranca ao arbitro,
principalmente para sinalizar alguma irregularidade de forma clara,
objetiva e dinamica (de acordo com o que foi estabelecido em

conversas antes do jogo) (Figura 22 e 23).
5.5. Atente-se para nao se posicionar dentro da quadra.

5.6. Se vocé precisar se mover durante um parcial, ande lentamente.
Permaneca em sua posicao com suas maos para baixo ou para tras,
concentre-se no jogo mas esteja preparado para quando uma violagao

estiver prestes a acontecer para alertar o arbitro.

5.7. Se uma violagdao que necessite retrair a bola estiver prestes a
ocorrer, comunique a violagdo ao arbitro levantando o bracgo
imediatamente apds a bola ser lancada. Isto devera ser feito APENAS

guando a bola precisar ser retraida.

5.8. Todas as outras violacdes devem ser indicadas ao arbitro
levantando o brago apds a bola ter parado e antes do arbitro sinalizar
com a raquete o lado a jogar. Va ao encontro do arbitro e explique, de

forma pontual e discreta, qual violacao foi cometida.

5.9. Auxilie o atleta a entrar na area de jogo se lhe for solicitado. Faga

isso de forma agil e segura. Se atente para onde o atleta deseja ir.

5.10. Mantenha contato visual com o arbitro de modo a comunicar,
discretamente, uma situagdao que pode estar ocorrendo ou prestes a

acontecer.

5.11. Quando uma bola sai dos limites da quadra, encontre com o
arbitro na area de jogo para colocar a bola na caixa de bola morta

quando solicitado.
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IMPORTANTE: ao adentrar em quadra, nao passe entre os atletas e as

bolas.

5.12. Ao fim de um parcial, na auséncia de um AD, vocé ajudara o
arbitro a recolher as bolas e devolvé-las ao(s) atleta(s). Nao jogue ou

role as bolas pela quadra.

IMPORTANTE: Para maior organizacao do processo, combine com o

arbitro a cor da bola que vocé ira recolher.

NOTA: Em caso de penalizacdao nas classes BC1 e BC3, continue na

posicao observando os AD e atletas.

5.13. Vocé pode ser solicitado pelo arbitro para auxiliar a realizar

medicao das bolas.

IMPORTANTE: ndo entre na quadra nem toque em nenhuma bola, até
gue seja instruido pelo arbitro.

No caso de medicao com a trena, siga as instrugoes do item 4.10.2.
Em medigdes que o arbitro ndo necessite de auxilio, posicione-se de
modo a continuar observando os atletas e AD.

O atleta necessitando de auxilio para acompanhar a medigao, leve-o
até o jogo, posicione a cadeira de acordo com a indicacao do arbitro,

trave-a e figue observando os AD desta posicao.

5.14. Se estiver inseguro a respeito de alguma coisa, ou tiver quaisquer

perguntas, pergunte ao arbitro.

5.15. Antes de deixar a quadra, ajude o arbitro a preparar a quadra
para o préximo jogo, deixando o equipamento de arbitragem na

quadra.
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5.16. Se vocé nao tiver um jogo em seguida, siga para a camara de

chamada e verifique se sua ajuda é necessaria.

LEMBRETE: Tenha cuidado com as seguintes circunstancias:
e Durante uma medicao;
e Quando uma discussao com o HR estiver acontecendo em
quadra;

e Ao ocorrer uma interrupgao no jogo por qualquer razao.

Em todos estes trés casos, permaneca em sua posicao proximo aos
atletas e AD com sua atencdo voltada a eles, a ndo ser que o arbitro
Ihe solicite outra coisa. Quando estiver auxiliando um atleta a entrar
na quadra, apos leva-lo(a) a posicao desejada, mantenha os olhos nos

atletas e AD que estao nos boxes.
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6. PROCEDIMENTOS DO MARCADOR

6.1. Verifique a escala fixada na camara de chamada ou no notebook

presente na mesma.

6.2. Esteja ciente de seus horarios. Verifique junto ao AHR se necessita

do seu auxilio e caso ndo precise, va para sua quadra.

6.3. Se nao estiver escalado para a rodada, prontifique-se a ajudar na

entrada em quadra ou no que for necessario.

6.4. Ocupe seu lugar junto ao placar e verifique se o mesmo esta
funcionando. Mantenha a postura profissional e evite conversas
aleatérias com o marcador ao seu lado (caso as mesas estejam
proximas). Verifique se o tempo de aquecimento (2 minutos) ja estd

registrado no placar.
6.5. Fique atento as indicacdes dadas pelo arbitro.

6.6. Para cada divisao de jogo havera um limite de tempo (anexo 2)

para as parciais. Estes estarao fixados em sua mesa.

6.7. Durante um parcial é de responsabilidade do marcador anunciar
os tempos restantes, alto e claro: “1 minuto”; “30 segundos”; “10

segundos”; Tempo.
6.8. Durante o “1 minuto entre as parciais”, apds 45 segundos, diga

de forma clara “quinze (15) segundos”. Apds este 1 minuto, vocé deve

dizer “tempo”.

72



»

Tande

6.9. O tempo de um lado inicia-se com a indicacdo do arbitro para o

marcador de qual a cor a jogar.

IMPORTANTE: Fique atento as divisdes que possuem atletas BC3, pois
o arbitro mantera sua atengao na movimentagao da calha no momento

de liberar a bola alvo.

6.10. O tempo de um lado para no momento em que a bola lancada
deixa de se movimentar dentro do campo de jogo ou toque/cruze as

linhas limites.

LEMBRETE: O tempo para nas seguintes situagoes:
¢ Quando a bola lancada deixa de se movimentar;
e Quando a bola langada toque/cruze as linhas limites da quadra;
e Quando o arbitro solicitar;

e Quando o arbitro segura uma bola retraida.

IMPORTANTE: Ao observar qualquer falha do cronémetro, avisar o

arbitro imediatamente.

6.11. Registrar as substituicdes e as violagdes cometidas. Em caso de

duvida, consulte o arbitro da partida.
6.12. Para registro de violagbes, anote seguindo a ordem: Parcial,
Violacdo (causa) e Penalizagdo (consequéncia). Exemplo: 22 P., pé na

linha, retracdo e uma bola de penalidade.

6.13. Ao final do parcial, insira os resultados no cron6metro e em

seguida adicione “1 minuto”. Facgo isso de forma agil.
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6.14. No final de cada parcial, registrar na sumula ou no rascunho de
jogo, o tempo restante cada um dos lados, bem como o resultado
obtido.

6.15. Em caso de empate, € registado o resultado de empate
(exemplo: 5-5), no local reservado ao numero total de pontos
marcados. Assinale um “v” no lado vencedor apds a disputa do tie

break.

6.16. Antes de sair da quadra, o placar devera ser ajustado. Zere a
pontuacgao, as parciais e o tempo, e coloque 2 minutos de aquecimento

da proxima partida. Assine a sumula.

6.17. As marcagdes em sumula devem seguir uma forma minimalista,
isto €, sem acréscimos que ndo adicionam informagdes. Ndo utilize
“zero” onde nao é necessario, ndo corte o “zero”, lembre-se que a

simula é o documento oficial da partida.

LEMBRETE:

Figue atento as sinalizagdes do arbitro.

Certifique-se que o cronOmetro esta correto.

Mantenha o foco em sua quadra de jogo.

Lembre-se que, apdés o término da partida, a mesa deverd estar
arrumada para o proximo jogo ndo deixando materiais adicionais ou

residuos.
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7. PROCEDIMENTOS DO RESPONSAVEL PELA CAMARA
DE CHAMADA

7.1. Vocé podera ser designado para trabalhar na Camara de Chamada
de duas formas: de maneira fixa (permanecera neste local por toda a
competicdo) ou em escala de revezamento com os demais arbitros
(neste caso o arbitro deve chegar 15 minutos antes da abertura da
Camara de Chamada). Vocé devera receber esta informagao do HR ou
do AHR (verifique a tabela de arbitros fixada na entrada da Camara de
Chamada).

7.2. Um reldgio oficial estara situado na entrada da camara de
chamada. Observe o horario de inicio de jogo que esta na tabela de
jogos para determinar o horario de abertura e fechamento da Camara
de Chamada sendo: para a divisao individual, todos os atletas devem
se registrar e entrar entre trinta (30) e quinze (15) minutos antes do
horario programado para o inicio de qualquer jogo especifico. Para a
divisao de pares e equipes, todos os atletas devem se registrar e entrar
entre quarenta e cinco (45) e vinte (20) minutos antes do horario

programado para o inicio de qualquer jogo especifico.

7.3. Ao chegar na Céamara de chamada, vocé deve separar todo o
material que sera utilizado na rodada: Simulas dos jogos, marcadores
(etiquetas) azuis e vermelhas, pranchetas e canetas. Verifique junto
ao HR ou AHR em quais quadras acontecerdo a Checagem aleatéria de

equipamentos.
7.4. Mantenha a entrada da Cémara de Chamada desobstruida,

mantenha-se focado e evite conversas paralelas. Lembre-se que os

atletas estdo se concentrando para seus jogos.
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7.5. Receba os atletas, AD e treinadores com cortesia.

7.6. Na entrada da camara de chamada, verifique:

e Numero de atleta: o nUmero do atleta deve estar fixado de forma
visivel na parte frontal do peito, pernas ou caixa de bolas.
NUmero do AD: O AD deve ter o mesmo numero (fixado em suas
costas) do atleta que esta auxiliando.

e Treinador: o treinador deve mostrar sua credencial (se houver
na competicao).

e Uniforme: atleta, AD e treinador devem estar uniformizados de
forma que identifique sua equipe.

e Materiais: a equipe deve entrar com todo o seu material que

possa utilizar.

Lembrete: O nao cumprimento destes requisitos resultard na recusa
de entrada na camara de chamada.

No momento da entrada do atleta tanto na divisao individual ou
pares/equipes, todo o material que sera utilizado na quadra de jogo,

bem como seu AD e treinador, deverao ingressar ao mesmo tempo.

7.7. Verifique na tabela da rodada em qual quadra ele se encontra e

dirija-o ao box correspondente.

7.8. Os atletas podem estar acompanhados dentro da camara de
chamada pelo nimero maximo de pessoas:

e BC1: 1 técnico e 1 assistente desportivo.

e BC2: 1 técnico.

e BC3: 1 técnico e 1 assistente desportivo.

e BC4: 1 técnico e 1 assistente desportivo (caso o atleta jogue com o
pé).

e Par BC3: 1 técnico e 1 assistente desportivo por atleta.
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e Par BC4: 1 técnico e 1 assistente desportivo (caso um atleta jogue
com o pé).

e Equipe (BC1/2): 1 técnico e 1 assistente desportivo.

7.9. Ao término do tempo estabelecido de acordo com a competicao
em disputa, a entrada da Camara de Chamada devera ser fechada e
nenhuma pessoa ou equipamento entrara. Excecdes podem ser

consideradas pelo HR e/ou pelo TD.

7.10. Uma vez registrados e dentro da cadmara de chamada, atletas,
técnicos e assistentes desportivos ndao podem sair da camara de
chamada. Se o fizerem, eles nao serao readmitidos. Excegdes podem

ser consideradas pelo HR e/ou pelo TD.

7.11. Fique atento caso um atleta precise jogar 2 jogos seguidos, o
treinador ou chefe de equipe pode registrar o atleta, com a permissao

do TD, para o jogo seguinte.

7.12. Caso seja necessario através de uma solicitacdo do atleta,
treinador ou AD de ir ao banheiro, o HR e o TD, devem ser informados

para tomarem providéncias.

7.13. Quando a Camara de Chamada fechar, é importante observar se
algum arbitro ndao conseguiu estar a tempo (0o mesmo pode estar em
algum jogo em andamento). Nesse caso, solicite a algum arbitro que
conduza o sorteio para escolha da cor das bolas pelos atletas a fim de

nao resultar em atraso.
7.14. Na auséncia do HR ou do AHR, verifique com os arbitros das

partidas a quantidade de pessoas necessarias para ajudarem no

processo de deslocamento até as quadras de jogo.
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7.15. Apds a entrada de todos na area de jogo, procure deixar tudo

organizado para a préxima rodada.

7.16. Caso seja a ultima rodada do dia, guarde todo o material em local
pré determinado pelo HR (balanga, réguas, kits de bolas, dispositivo
de teste de rolar, molde para testar a circunferéncia das bolas, canetas,

pranchetas, marcadores (etiquetas), cartdes e bolas da competicao).

7.17. Se for a ultima rodada do torneio, verifique junto ao HR ou AHR

se ja pode iniciar o processo de desmontagem da Camara de Chamada.
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8. ANEXOS

Anexo 1. Material da arbitragem.

?

Trena

Compasso

Raquetes

Escalimetro

Figura 38. Material de arbitragem de responsabilidade do arbitro.

Figura 39. Cartdes vermelho e amarelo.

79



»

Tande

Anexo 2. Informacoes de tempo de Jogo e falas do

marcador.

TEMPOS

BC1 - 5 MIN

BC2 - 4 MIN

BC3 - 6 MIN

BC4 - 4 MIN

EQUIPES - 6 MIN

PAR BC3 - 7 MIN

PAR BC4 - 5 MIN

FALAS DO MARCADOR

DURANTE O JOGO:

ENTRE AS PARCIAIS:

"1 MINUTO”

“15 SEG”

“30 SEGUNDOS”

“TEMPO”

“10 SEGUNDOS”

“TEMPO”
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Anexo 3. Gestos Oficiais.

Indicacao para lancar a bola
de aquecimento ou bola alvo

Mover a mao para indicar o
lancamento e dizer “comece o
aquecimento” ou “bola alvo”.

Indicacao para lancar a bola
de cor

Mostra a raquete de acordo com a
cor do lado que deve jogar.

Bola equidistantes

Segurar a raquete de lado contra
a palma da mao mostrando a
aresta aos atletas. Apds girar a
raquete para mostrar que deve
lancar (como realizado acima).
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Tempo técnico ou de
assisténcia Médica

Colocar a palma da mao em cima
dos dedos da outra mao, da
outra mao, que estao em uma
linha vertical (desenhando “T”) e
dizer qual lado fez o pedido (Ex.:
Pedido de tempo técnico - Nome
do atleta / equipe/cor de bola

Substituicao

Rodar um antebraco em torno do
outro.

Medicao

Colocar uma mao perto da outra e
separar como se estivesse usando
uma fita métrica.
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Arbitro pergunta se atleta quer
ver o jogo

Apontar para os atletas e entdo
para o olho do arbitro.
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Comunicacao Inapropriada

Apontar para a boca e mover
lateralmente o dedo indicador com
a outra mao.
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Bola Morta/Bola Fora

Apontar a bola e levantar
verticalmente o antebraco com a
mao aberta, com a palma da mao
voltado para o corpo do arbitro e
dizer: “bola fora” ou “bola morta”
entao levantar a bola que saiu da

quadra.
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Retracao

Apontar a bola e levantar o
antebraco com a mao concava
antes de pegar a bola (quando

possivel).

1 Bola de Penalizacao

Levantar um dedo.
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Cartao Amarelo (violacao)

Mostrar cartao amarelo para
violacao.

Cartao Vermelho
(desclassificacao)

Mostrar o cartao vermelho.
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Fim do parcial / Fim do jogo

Cruzar os bracgos estendidos e
separa-los. Dizer: “Fim do parcial”
ou “Fim do jogo”.

Pontuacao

Colocar os dedos sobre a cor
correspondente na raquete para
mostrar a pontuacao e dizer a
pontuacgao.
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Exemplos

Pontuacaode 1 a5

Pontuacao 11 a 14

89



»

Tande

Arbitro de Linha

Levantar o braco
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Anexo 4. Folha para cartao amarelo.

CARTAO AMARELO

NUMERO

NOME

CLUBE

MOTIVO
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Anexo 5. Quadro para auxilio dos arbitros/marcador.

Data:

Classe:

Quadra

Atleta:

Atleta:

Cor:

Cor:

10
Par

20
Par

30
Par

40
Par

50
Par

60
Par

Tie-
break
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Anexo 6. Quadro para materiais reprovados.

NUMERO MATERIAL
MATERIAL DEVOLVIDO
CLUBE REPROVADO MOTIVO ASSINATURA
NOME
SIM | NAO
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Anexo 7. Sumula com Tie Break da divisao Individual
com penalizacao.

an?;le @

N Sl i
[ty

¢

— t-\_d
Event
BC1, FINAL
Match n2 100 Courtn2 1 Pool/ Fase: A
Date 11/4/2018 Start Time 15:00:00 AM
Country: [ ARGENTINA | Country: | CANADA |
Ne Name Ne Name
108 AMANDA GOMNZALEZ 106 ASHLEY JONAS
== W coou ]
Time End Final Final End Time
Out There Score Scare Scare Seore Time Out
0:50 1 1 0:20
0:40 0 4 0:10
0:05 3 5 5 0 0:15
0:03 1 0 0:05
v
0:40 0 1 0:50
Tie Break
Violations/ Comments Violations/ Comments
2P- PE NA LINHA NO MOMENTO DO
LANCAMENTO — RETRACAD + PENALIZACAD
Captain’s Signature Captain's Signature
| AMANDA GONZALEZ | | ASHLEY JONAS

ANADA
Winning IASHLEYJDNAS I ne | 106 | country LCANADA
Scorer Linesperson | ]:H.-\].[T.-\ CASSETARI | Referee | MARILIA GARCIA |

15:50 |

| roDRIGO FREITAS | Fialsh Thne I

Head Referee
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Anexo 8. Sumula

Event

com W.O.

BC4, POOLS

Match n2 105

Date 11/4/2018

Courtn2 1 Fool/ Fase: A

Start Time 17:00:00 AM

Country: | PORTUGAL |

Country: | COLONMBIA |

U Mame NE MName
405 PEDRO GUIMARAES 402 | CARLOS HERMAMNDES
Time ) End Final Final End ) Time
Ot Time Score Score Score Score Time Ot
Tie Break
Violations/ Comments Violations/ Comments
Captain's Signature Captain's Signature
| | | CARLOS HERMANDEZ
. P COLOMERLA
Winning | CARLOS HERNANDEZ | e [402 S
Scorer | Linesperson | | Referes | HILALEEL EassEra |
Hesd Referes | RODRIGOFREITAS | Finish Time | 170!
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Anexo 9. Simula da divisao de Pares e Equipes com
substituicao

—
S s
ande ot
(-
Event COPA BERASIL DE PARES E EQUIPES
P.BC3, Pools
Match n2 1 Court n2 1 Pool/ Fase: A
Date 11/4/2018 Start Time 9:30:00 AM
Country: BRASIL I Ne Country: CHILE | Hﬂl 605 |
N Name c|s N Name c|s
305 MARCIO DE OLIVEIRA X 315 | BRUNA SANTOS
_307 | PAOLA DA SILVA 311 PAULO DE LIMA
306 VITOR SANTOS 3 312 ROBERTO SILVA 4
Tirne Time End Final Fimal End Time
Out Score Score Score Seare Time Qut
0:50 i} 2 0:20
0:40 4 0 0:10
1:05 0 6 4 2 0:15
1:03 2 0 0:05
Tie Break
Violations/ Comments Violations/ Comments
Captain’s Signature Captain’s Signature
I MARCIO DE OLIVEIRA L_l BRUMA SANTOS I_
Winning Country I BRASIL l Ne
Scorer Linesperson l BRUMA SOLERA | Referee ’ GABRIEL SOUSA \
Head Referee | RODRIGO FREITAS | Finish Time | 11:00 |
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