Obrigagoes de um arbitro
» Cumprir e fazer cumprir as leis de jogo;

» Comparecer no recinto de jogo 60 min antes do inicio do
encontro, observando se ele, reline as condigdes neces-
sarias, a fim de providenciar no sentido de serem remedi-
adas as deficiéncias notadas;

* Relatar de um modo claro, simples mas objetivo, qualquer
incidente que ocorra durante o jogo entre jogadores, indi-
cando com absoluta clareza os fatos que deram motivo a
admoestagéo ou expulsdo dos jogadores;

Identificar os jogadores confrontando-os com as respetivas
licengas;

* Identificar através dos respetivos cartdes, os treinadores e
dirigentes sentados no banco;

» Estabelecer com os restantes arbitros a mais estreita e leal
colaboragao

* Anotar no relatorio as deficiéncias verificadas nas instala-
¢bes onde se realize o0 jogo;

» Suspender o jogo apenas por motivos graves, tais como
invasao do recinto de jogo pelo publico, comportamento
incorreto das equipas ou qualquer outro caso previsto nas
leis de jogo;

« Aceitar a diregao de qualquer encontro, quando a hora mar-
cada se verificar a falta de arbitro designado, devendo nes-
te caso ser ele o primeiro a identificar-se perante os capi-
taes de equipa

MATERIAL DOS ARBITROS

Conjunto de cartdes

Branco, amarelo, vermelho

B~ — Al
Esferogriafica

Medidores

&

cronémetro o Ficha bicolor p/sorteio

Etica na arbitragem

O arbitro é:
e E um técnico desportivo na aplicagdo e interpreta-
¢ao das leis de jogo.

¢ E o responsavel pelo bom funcionamento e pelas
relagbes pessoais entre todos os intervenientes:
jogadores, treinadores, dirigentes e publico.

Ser arbitro é ...

e aconquista de um novo adepto para a
modalidade.

e contribuir para a dignificagéo e o prestigio
da modalidade.

e uma maneira para participar com responsabilida-
de de uma forma criativa, ativa e critica no movi-
mento mesatenistico

CARACTERISTICAS DE UM ARBITRO

Competéncia
e Conhecer as leis do jogo

Calma e poder de decisao
e Saber tomar as decises na altura oportuna
e Exercer a sua autoridade sem ser autoritario

Honestidade

e Saber defender as leis de jogo sem olhar as cores
das camisolas

e Saber ser imparcial
Dignidade

e Saber manter no dia a dia uma normal e natural
relagdo social com todos que com ele convivam
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PROCEDIMENTOS DO ARBITRO

O arbitro devera chegar ao Pavilhdo, com pelo menos
60 min de antecedéncia.

Para qué?

- Para verificar se tudo esta em ordem no pavilhao,
nomeadamente, a mesa, a rede, os separadores, a
luz, toalheiros, ....

- Antes de se dirigir a area de jogo, com 30 min de
antecedéncia da hora marcada, o arbitro devera verifi-
car se leva consigo todo o material necessario
(cartdes disciplinares, medidores de rede, ficha bico-
lor, esferografica, cronémetro, ....)

¢ Entre na area de jogo, afastando os separadores, de
seguida verifique se a mesa e os separadores estdo
corretamente colocados, bem como, se a rede esta
devidamente ajustada, ndo sé em altura (medidores
de rede), assim como na sua tenséo.

e Coloque os indicadores em bran-

co, ndo havendo assim a indicacao 828, &
de qualquer resultado.

¢ Decida quem tera o direito a escolha do servigo ou
dos lados da mesa, por intermédio de sorteio. (disco
bicolor ou moeda), ndo deixar cair a moeda em cima da
mesa.

¢ Quando os jogadores se apresen-
tam na area de jogo, coloque os indi-
cadores de jogos, a zero

¢ Antes dos jogadores comegarem o
periodo de adaptagéo, verifique os
seus dorsais e assim como se 0s
jogadores da mesma equipa estéo vestidos de forma
similar (calgbes e camisola), e se os jogadores da equi-
pa contraria trazem camisolas de cores suficientemente
distintas. Verificar se as raquetes dos jogadores cum-
prem as normas estabelecidas (espessura, colagem,
aprovacédo ITTF).

¢ Assegure-se que as toalhas estdo dentro dos toalhei-
ros posicionados perto do arbitro. Qualquer outro mate-
rial devera estar fora da area de jogo (sacos, fatos de
treino, etc)
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¢ A hora marcada da-se inicio ao periodo de adaptagéo
(2 min) as condi¢des de jogo (bola, mesa, luz, etc).
Para isso entregue a bola de jogo previamente sorteada.

e Quando os jogadores estiverem
prontos, ao fim dos 2 min, diga o no-
me do primeiro servidor apontando na
sua direcdo e coloque os indicadores
de pontos em 0-0

e Nao deve permitir perdas de tempo, quer por deambula-
¢des dos jogadores entre jogadas, quer por sucessivos
batimentos da bola antes do servigo, quer por prolonga-
das conversas entre os componentes de um par, de mo-
do a que o jogo tenha um ritmo fluente.

e No decorrer do jogo, assegure-se que 0s jogadores nao
recebem conselhos, quer verbais, quer gestuais.

¢ No final do jogo anuncie o vencedor
assim como a marca relativa aos jogos
ganhos, registando o resultado desse
jogo no boletim.

e Apos cada jogo ou nos intervalos de
pedidos de tempo (Time Out), recolha a bola do encontro,
ficando com ela ou deixando-a em cima
da mesa. Faga a cronometragem do
tempo e chame os jogadores quando o
limite de tempo for atingido (1 mimn).

RULELY

e Antes de abandonar a area de jogo, recolha a

bola de encontro e as de reserva, assim como qualquer
material transportado por si, toalhas
ou outro material deixado abandona-
do e recoloque o marcador na posi-
¢ao em “branco’.

e Nas provas individuais, s6 sera
admitida a presenga no banco de
um conselheiro indicado ao arbitro antes do inicio da par-
tlda Nao pode haver troca de conselheiro durante toda a

Cartdo Amarelo

INSTRUCOES AOS JOGADORES

O conselheiro pode em qualquer altura, desde que a
bola ndo esteja em jogo, dar conselhos ao seu atle-
ta, mesmo fora do time-out..

Caso dé conselhos durante a jogada, o arbitro mos-
trar-lhe-a cartdo amarelo

Um jogador ou par, durante uma partida, pode solici-
tar um periodo de tempo (time-out) até 1 minuto.
Nem o treinador pode entrar na area de jogo, nem o
jogador pode sair da area de j0g0O pmm=mrr——rmma

A raqueta do jogador tem que §
ficar pousada em cima da mesa,
no intervalo entre jogos

O treinador tem até 1 minuto para
dar instrugdes.

CARTOES DISCIPLINARES

estragos deliberados do material, como seja partir
a bola de jogo ou bater com a raqueta na mesa;

sair da area de jogo sem autorizagao;

utilizar linguagem excessiva (gritos, comenta-
rios, asneiras, ...)

a projegdo da bola para fora da area de jogo;
pontapear a mesa ou os separadores

demorar ostensivamente a reposigéo da bola
em jogo;

e desrespeitar as normas relativas as instrugdes durante o

jogo;

e Ir a toalha fora da ordem permitida (de 6 em 6 pontos)

Cartao amarelo + vermelho

e Reincidéncia que tenha motivado o aviso

anterior

e Sera atribuido um ponto ao adversario
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