Entre os diferentes-tipos de si-
muis de besquetzbol que exIstem
atualmente, o adotado na E, E. F. E.
barece ser 0 melhor. Entretanto, este
tipo & ainda sucetivel de modificagdes,
g_apaz':s de torna-la ainda mais pra-
ica, :
; Essas modificagdes sio as seguin-
es:

~— Com relacdo ao desconto de
tempo, a stumula ora adotada, traz
wma ¢asa para irvegulafidades, outra
para lances livres @ trés outras para
pedidos ¢ tempo dos capitdes e dos
juizes.

Ora, em primeiro lugar, ha moti-

vos para descontos de tempo alem
dos lances livres que néo sdo irregula-
ridades, como por exemplo, as substi-
tuigdes, que $40 coisas normals num
jogo; teriamos ontdo, que enguadrar
cs descontos a elas referentes g, cass
das irrgularidades, o que nao expres-
sa a verdade.

Por cutro lado, os pedidos de
tempo dos capities tambem séio coisas
normais. A simula traz duas casas
dencminadas “Descontos de tempo
pedidos pelos capit@zs dos gquadros”’
com 08 numszros 1, 2, 3, etc., gdiante.
Se um capitac pede tempo ou se ha
um debito contra ele (substituicio
com, duracio maior que 30 sigundos,
por exempblo), o apontador risca o ni-
mero corcespondznte (1 se for o pri-
meiro pedido, 2 se for o segundo, etc.)
Suponhamos qu: houve pedide e que
¢ capitio desistiu do resto do tempo
no fim de 45 szguhdos. Que aconte-
cen? O desconto durou apenas 45 se-
gundos, ¢, pela sumula, seriamos le-
vados a creditar que elz tivecse dura-
do 1 minuto, uma wez que 0 aponta-
dor anotou um pedido de tempo e es-
tx tem a duracao normal de um mi-
nuto.

Como deveria
apontador?

Anotaria 1 débito des tempo na
casa rrspectiva e incluiria o desconto
nz casa das irregularidades, o qus,
entretante ndo seria certo, pela mes-
ma 17280 peima,

Idénticy preoceder deveria ter sm
casas de acidentes, g2 o jogador aci-
dentado demorasse mals de 1 minuto,
por exemplo, 1 minuto e 45 scgundos
para deixar o campe; ele debitaria
um tempo e incluiria os 105 segundos
na casa das irrgularidades.

Como vemos, entdo, a ¢Xpressio
“deszonto ¢@ temnpo pedido pelo ca-
pitio do quadro” nao é certa, nao so,
pozgue, anotamos al os débitos de
temupa e nio os Gascontos, como tam-
bum porque ai incluimos os deébitos,
que algumas vezes s80 marcados con-
tra, a propria  vontade dos capitass,
em vez de pedidos por eles.

-Finalme:2nte, a casa referénte gos
Coscontos de tempo pedidos pelos jui-
zes, nao tem razdoc de ser, primeiro
poerque incluimos n:ila débitos ¢ nio
desconias (note-se que o pedido dz
tem)zo do juiz nioc tem limite de du-

proceder, entdo, o
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racig), segundo porgue os juiz:is po-

dem padir tantos tempos quantos fo-

rem necessarics.

Para solucionar essas irregulari-
dades, teriamos as seguintss altcrna-
tivas: ou coiccariamos na simula ea-
sas para todos os descontos, isto é,
lances livras, substituicdes, pedidos
dos capit@ies (inclusive acidentes), e
ardrnarlos pelos julzes (interrupcoes
devido a bo'a presa nos suportes e nas
arquibancadas, ¢.mora em por a hola
em jogo e outros motfivos); ou nada
colociriamos na  slunula, que neste
caso 50 paderis soroutilizada quando
¢ trabalhasse com o crondmetro de
trava {(a nio ser que <> fizessem as
adaptacoes necessarias), ou entdo,
colocariamos ng samula, sometite ca-
£3s para os totals dos descontos em
cada timpo.

‘Esta nltima sclu¢do parece ser a
mais logica e pratica, uma vez quse
permite o controle do trabalho de
manejo do crondmatro ¢ nao enche
muita a sumula. O cronometrista te-
ria. entao, que anotar todos os des-
contos num papel a parte. preparado
&2 ante-mic para ecada méio tempo,
contendo casas para os casos pravis-
tos acima .e forneceria o total dos
mesmaos ao apontador depois de cada
um delzs.

Em sclucio ainda, dinominaria-
mes de “Déhitos de tempo contra o
capitao do..” as casas denominadas
“Descontos de tempo pedido pelo..”
A casa referento aos juizes d:sapa-
receria.

Existe tantbem, na stimula uma
casa referents as faltas pessoals, co-
leeada um pouco a dirsita da mesma.

Ora, a colocacao desta casa nes-
ta posicio( vem dificultar o preenchi-
mento da slimula, gquando se trata do
priri-ire tempo de jogo. Seria malis
pratics coloca-la entr) as casas de
pontc i referentes aos dois meios tem-
pos, 1ma voZ gue intlressa a ambos.

+ Alem disso, sua inclusido ai facul-
taria a exclusao da casa referente ao
transporte dos numeros dos jogado-
s, casa esta que traz zlguma con-
fusio no ntom: nto de somar os to-
tais cos pontcs de cada jogador fei-
fos em cada melo tzmpo. .

Finalmente a casa referente as
faltas téenicas poderin presncher um
outro 'ocal da samula, uma wvez que
elas s40 marcadas contra o capitao
do quadro; sobrariag um espago a di-
reita ¢ mesma para ser utilizado co-
mo ver<mos adiante,

Feita :ssas consideragdes chega-
riamosg, entido, ac modelo de sumula
anexa a este trabalho.

ASUETEROL

MODO DE ENCHER A SUMULA

Com o fim de facilitar o trabalho
dagueles que a2 interissam pelo bas-
guetebol na cag:zrna, vamos expor o
modo pelo qual se enche uma samula,
utilizande as conv:ncgles até agora
nrais empregadas.

Antes de comecgar 0 JOgo, 0 apon-
tador snche as casas referentes ao
local, data e divisdo (risca esta 1ultima,
palavra e escreve: “Oficiais, Sub-
Tan., Sgts, ete” confor o casa);
do mesmo nmwdo escrevi: em cima os
nomes dos guadros que vao jogar (7.°
R.A.D. C. x10°R. A M, por exem-
plo).

A seguir coloca ainda os nomes
dos -quadrecs  adiante das palavras
“Quadro do......", escrevedo em se-
guidg, a cor predominante na camisa
de cada um, (ehtre parénteses), de
acordo com g ordem recebida do arhi-
tro. Ex.: Quadrn do T° R. A. D C.
(azul).

A cor pode tambem ser escrita a
esquarda das palavras “Quadro em
jogo”.

Escreve ainda os nomes dos qua-
dros ou as coreis das camisas adiante
das palavras “Deébitos de tempo con-
tra o capitao do....... " em baixo da
simula.

Em seguida chamna os jogadores
dos dols quadros para assinarem a
stimula. Estes colocario seus niimeros
r» nomes nas linhas referentes 4 parte
relativa a4 “Quadro em jogo”, em
qualquer ordem, devendo os capities
esereverem a4 direitg de seus nomes
4 palavra capitao, entre parénteses,
ou entdo. “i(cap.}”. Se o capitho for
substituido, o novo capitido faz a mes-
ma coisa riscando o apontador a ou-
tra palavra. Ex.: no quadro do 7.° R.
A. D. C. o numero 5 gue era o capi-
tao, sain, ficando em sen lugar o ni-
rq ro 8; no quadro do 10.° R. A, M., ¢
capitdo tambem saiu e ficou em seu
lugar o substituto numero 6.

Para facilitar seu trabalho, o apon-
tador dobra a sumula de modo que
desaparecam as partes referentes ao
segundo tempo e ao total geral de
pontos. :

J_’ho iniciar o jogo escreve g hora
adiante da palavra “Inicio”, corpos-
pondcnte ao primeiro tempo.

Iniciado o jogo, o apontador ira

enchendo a parte relativa ao primei-
ro {empo do seguint: modo:

Cestas de campo.
t
Se um jogador faz uma eesta ds

campo, o apontador escreve ng sua
linha vm X e corta em bhaixo o nyime-

ro correspondente, ex.c 0 n® 5 do 7.6 "

R. A D. C. fez a primeira cesta do
seu quadro, 0 apontador escreven um
X na sus linha ‘e riscou o n.? 2 em
baixo (o nimero 1 ficou sem ser ris-
cado). Se nova cesta fosse feita, ele
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risgarla o numero 4 e deixaria tam-
brm o nmero 3 sem ser riscado.
Nota: a razio de ge proceder des-
ta maneira ¢ para gue se possa ter
uma idéia da marcha do “score’.

Faltas pessoais e técnicus.

— 8e vma falla pessoal der origem a
um anico lance, o apontador escreve
o nlmera correspondente o falta na
linha do Jalipso ¢ na casa corrcspon-
dente as faltas pessoals; escreve tam-
bkzm um 0 ng linha do que sofren a
falla, o qual sera riscado ou ficara
como csld, conforme a bola entre ou
nge. Ex.: o n? 9 hrancoe cometen a
primpira falta no n.¢ 5 azul: o apon-
tador eserevett o n.° 1 nag coluna de
{alta pesscais e na linha correspon-
dentz ao seu nome e colocou um 0 na
linha do n.® 5 azul {a bola nido en-
trou). Por outro lado, o n® 4 branco
comelen o sua segunda falta no no®
fi azul e a falta lirada por esb: entrow.
Neste caso, supondo que 0 guadro
azul rslivesse com 4 pontos nesta
crasiio o apontador riscarls o n? 5,
cm baixo; se novo lance fosse feito ele
rigssaria o n.° 6.

Nota: o apontador deve apitar avi-
samde 0 arbitro logo que o jogador co-
reeta g guarta {alla pessoal.

gk a falta der origem, a dois lan-
ses livres, o apontador coloca na li-
nha do que sofreu a penalidade dois
zeros lipados por uwm frago em haixo

isto é 00; o lance que entrar serd ris-
cado. Ex.: o n.? 15 azul tirou uma fal-
ta ncstag condigdes, o primeire lance
nao entrou e o g2eundo entrou.

Se for o caso de multiplice lanaa li-
vre (case em que um jogador sofre
falta de dois adversarios ao mesmo
tempo, por exemple), 0s Zeros podem
ser ligados por um traco na parte su-
perior, EX.* 0 n.9 6§ branecc tirou uma
penalidade nestas condigdes mas ne-
nhum dos lances entroun.

Se a falta for dupla, colocg-=e o 0
nas linhas de amhbos os faltosos e os
nam:ros das faltas nas colunas das
falt.ab pessoais. EX.: o numero 3 azul
€ 0 namero § brance cometcram falta
dupla; o apontador escreveu 4 na li-

nha do n.® 3 ¢ na coluna das faltas

pessoals e em ¢ guida avisou o arbitro
supondo gue ele ja tivessz 3 faltas
pessoaist. Em # pulda esereven ¢ n.®
1 ng linha do jegador 8 branco (su-
pondo @ 1.2 falta diste), O lance do
n.® 3 entrou ¢ o apontador riscou ¢ 0
(ue eserevera na sua linha 2 o do n.®
8 nio entrou e o 0 corrsspondente nao
fol riscado.

NOTA — O numero 9 voltou para
o Iugar d: 3 que saiu de campo e o
jogo fei reeniciado com bola ap alto
no centro do mesmo.

Se houver falta técnlca, o apon-
tador riscara o n.? corm:spondente na
casa das faltag téenicag (1 se for a
1.2, 2 ze for a 2.2, etc.) e colocara ¢
0 na linha do adwirsaric que for tirar

Rip de Janeire, ... ...

0 lance, risecando "ou hac con’crme o
caso. Ex.; Q quadre branco cometeu
uma falta {ecnica.

Pedidos de tempo

Se o capitdo de um quadro padir
tempo, o apontadcer faz o débito na
linha nzspectiva, riscando ¢ n.® cor-
vispondente (1 se for 0 1.9, 2 se for o
25, eted Ex. O guadro azul pedin 3
tempos 2 0 branco pediu 4, dai a mar-
racio da falta téenica contra cle,
como vimos ahnteriormiznte,

NOT ¥
de 3 timpos, o apontador deve gvisar
o arbitro para que ¢ste resolva a- deve
ol ndo toncedé-lo e, em qualguer
caso, marcar a falta técnica.

Substituicées e Acidentes.
i
Se uma substituicio durar mais d-
30 segundos o, se em caso de aciden-
te, o jogador delxar o canipo com
mais de 1 minute apds o arbitro ter
concedide o (mpo (informacdes que
o croncmetrista da ao apontador) . es-
te debitag um tempo como se tivesse
sido padido pelo capitdo respectivo.

NOWAS -— 1) Nos ¢isos acima, o
apontador d:ve avisar o arbitro para
que este comunigue o capitéao do qua-
dro interessado de que o tempo fol de-
bitado contra ele;

IT) em ambos 0s ¢as0s, se O qua-
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dro ja tiver 3 pedidos de tempo debi-
tados contra ele, o apontador deve
tambem avisar o arbitro para que es-
. marnus a falta técnica;

IIT} nog casos de acidente, embo-
ra © descento dure mais de um minu-
to, o apontador g6 debita um tempo.

O 12 suabstituto gue entra «m
jorc, sereve-se 0 n.® e nome ng 1.2
Jinhga superior da parte reservada aos
subsiitutios, o 2,2 na ggunda, ete.. O
apontador colocard o n.° do substi-
tuto im~rdiatamente 4 esquerda do n.®
de substituldo na parte correspon-
dente 4 “Quadro em Jogo'. ExX.: No
guadro do TP R. A . D. C., o n® 7 fol
¢ prim:iro substitufo e entrou no lu-
gar de 6 (1.2 substituicdo deste); o
n.Y 15 fci o 2.2 substituto e entrou no
lugar de 9; o n.2 9 voltou depols para
o lugar do 3 (ndo assihou a simula
novanL nte porgue ja o tinha feito
a1k &); o 1.° 3 voltou mais tarde pa-
ra o lugar de !5 (a 2% sushtituicdoc
de 9); o n® 15 por sua vez volfou
mais tarde para o lugar de 3; o n.® 7
dzn o lugar ap 16 gue assinou a stmu-
la nesta ocasifo eomo 3.9 substituto
(2.2 substituicdo de 6); mais tarde 0
1.2 7 valtou para o lugar de 15zl esba,
finalmi nte, para o lugar de 16 (3.2
substituicdo do no 6).

NOTAS — I) As alteracdes (ces-
tasg, faltas, etc.y do substituto, sdo fei-
tas na linha em que ele assinou o s:u
ncmse e nao na do substituido. Ex.: O
n2 § pranco, gue substituiy o 5, tirou
um lanes no primeiro tempo qua nao
entron e 2 no sigundo um dos quais
convertsu em ponto; cometeud, por sua

II) durant= o jogo, o apontador
deve conferir constantirmente a su-
mula, comparandg ¢ numero riscado
com ¢ humero de pontos feitos pelos
jopadores; gqualquer difsrenca devl)
q:r comunicada ao drbitro logs que ¢
jogo seja interrompido. Deve prdce-
der do mirmo modo com. relacio ao
matcador, O arbitro decid: sempre
pela, samula, salvo sz estiver habili-
tadg a resolver ao coatratio.

Terminado ¢ 1.2 {umpo, o aponta-
dor soma os pontos d:= cada jogador
e escrevs os totais na coluna corres-
pondznte ap total Gz pontos desse
tempo. Ex.: 0 n.®'5 azul f:'2 2 pontos
eon®8 =

.. Boma depois 0s numeros dessa
ccluna e coloca o resultado em baixo,
adiante da expressio “Total de pon-
tos no 1.2 timpo”. EX.: o gquadre azul
fez 20 pontos. -

Dzpois, ¢4 um traco em diagonal
como vemos na sumula e escreve o
total de pontos em baixo e em nume-
ros maiorns.

F:ito isto para cada gquadro, obtem
do cronometrista a soma dos descon-
tos e a horg e gue terminou o t_em-
po e os escrieve nos locais resplctivos,
tendo em mente o seguinte: hora do
inicio 4+ 20 minutos | a - soma
dos descentos — hora do  fim do
1.2 t:mpo.

Antes de iniciar o szgundo tempo,
o apontador dobra a simula de modo
gue a parte relativa ao 1.° tempo _fi-
que escondida e que os-nons dos jo-
gadcres fiquem priximos da coluna
das faltas pessoais.

vez, uma falta pessoal; . Aog iniclar esse tempo, escreve no
AO% Regide Militar
BASQULTEBOL: p*RADC. x 40F RAM. . . BivISED
’ Cader
Gindico do fOFRA M.  JOGO REALIZADD: £in 20 g dposth & 1942 ot .
EGJJ_‘LDKI%_':: R I AL Y 20 el BTEMBD _JFALTAS L T};M‘Pt;)_____;_ f ]
E%%’I‘I‘}_l’i& nuan|(f£5 JOGADORES - poMNTOS [ ?:@’J‘_'QJ POQNTOS H
OB s Jitea e ). .0 20412 | [ORx .. FldlE
3' 8l Adre Clivsice XXX / Y S & {8
:I&fﬁ_? 6 | dotomen Sidvarna | Z / 3 4'” ' X090 /,.-._2 5
%’,_ 1913 mae. Baraore ____|oxd /_ 3i/12]3l4 x o / 215
3?1 Ao Datislz ® / 2|2 x / . 24
T e e s [ lals x,d/ 2P 1%
v (73] Faraddo, Pt .,___,Q;z_f_/ Qa { XX \__, 4|7 g‘)
?_: 16| e Degs QJ / 1
/ il //

Total da partis na 22 Tampe: . £8 138 TOTL

TR

Faltas Técmicas ‘(iﬁd,/ﬁ Total da pontue nal* Tempar- 2.2
370 7 |9 i |ra sl [roialasfes EIEE ! |
E’j 'D '.; Ln‘fz sd_\[ﬁ.’ﬁ_ﬁ 25, tm }WIJ

Ty X el o i A0 114 TECTRS] . WL TEMR DG
1%1?5;]7;%;;(;;22{,’?005 Joeanotes | pamTOS :;;Eﬂ PONTES Eéj,_“
,§ _J 1? Munpel Sobregro ox al/ X % ’ _/-f' P
1 eelbot boantte |x [ lal¢lz|3\d s / |3
;‘é 619\ aye s Siden XX [l & / I/ 5
B olal5 pacts Glieira __xgo [/ 13|/l ][ 1x 2151
g : 4| Al bertn Jowra é- / £ 42 X K 4 5]
al. | Forrt amatt A&m{@g-},__x__o"_é/ é\ 214 x e zW r).)Q
bl 18 e o/ \T loy o7, /l¢
E . 04| Rodur’e_HNaclint ! _
Sl 1
@ /
Faltas mn-.m:xfzj/ahrls Tntaldtpovﬂosnot'ﬁm?c:-_.‘(f Tatwl do pantis no 29 Tampo _£F Iﬂ_ﬂfﬂm

1 Tashpa: Iniclo BOA4_ DuseTempo Sz Fim ROLE T b
2% Tampa: Inicio Zé’é Qéﬂ-Du&:-Tompez‘!'. Fim M.ﬂ’tf-—

] 5 5 o [ [ezfy mia 'j}k;zsgﬂﬁ Tl
24 s s Jolialueyieladsdadsagmia [

tontrg ooay.da /‘”.ﬂ'ﬂt‘ yg’%ﬁiﬁ

ifa dﬂim &
" nboscxpermtse o4/

ﬁﬁ]u,grhbn-_ﬁr*»wffm_%!’ud%&m _ A poedor BaaZbeli drds ?ﬂ Cronamt_ Basre_Spbrcnke J‘/?!‘ S

(romazo 33emx 32em)

{ Yerso)

local corrispondente a hora raspecti-
va, tendo em ments que: hora do {im
do primeiro tempo -+ 13 minutos
— hora do inicio do s:gundo tempo.

Durante o gzgundo tempo proceds
da mesma mancira que no primeiro.

Terminade o jogo, scma os pon-
tos, escreve o total dos descontos, ste.
relatives ao 2.2 témpo, tudo como no
primeairo. .

A geguir, som.a os totais de pontos
de cada jogador f:ito cm cada mein
timpo e coloca ¢s resultadog na co-
luna *“Total geral de pontos” quz se
acha a dirzita da stmula; somz de-
rois os nimeros desta coluna e cologa
o total em baixo. Esse total pode ser
eserito em nanycros grandes a direiia
da simula. Exemplos: o num:ao 5
azul fez dois pontos no prin:iro tem-
po e 4 no segundo, total 6; 0 nBneEro
7 branco fez 3.4. 4 — 7. O guadro
azul fez 38 pontos.

. Nota: Para o trabaltic de somax
os pontos de cada jogade ., o apsata-
dor pode dobrar a suamuia anods
quz as trés colunas referzntes aos to-
tais dos mesmoz fiquem juntas.

Feito isso, enche o verso da samula
escrivendo na parte coricspondentse
a “Resultado do jogo”, por extenso, o
nome do venccdor e o “score”’, bem
comn &ste, em nlmMiyros, citre parén-
teses {ver sumula). Obtem as assina-
turas do fiscal e do cronometrista e
a assina por sua vez. '

Para terminar, entrega a simula
a0 arbitro, para gqu: este encha as
casas das irregularidades e 3, assine
nos locais respectivos.

Observacoes: 1) Se houver mais
dfz trés substituigtes de um mksmo
jogador (caso do numire 6 do qua-
dro azul se veitassz um outro joga-
dor para o lugar do numero 153). co-
mo a simula s0 apresenta casa para
trés, 0 apontador lerd que {azer a ne-
c:ksaria adaptacio;

2} se houver pericdo ou piriodos
axtras, o apontador aproveitara a co-
luna em branco da direita, escreven-
do nela cs titulos nec: ssarios ¢ os
pontos de cada jogador; a soma des-
tes sera incluida no total geral dos
poentos. Fard tambem adaptagio para
os novos descontos e para a4 hora co
fim do jogo.

3) Finalmente, a samulg aprcsin-
ta uma parte para o caso de falta do
arbitro escalado € outras qua interes-
sam mais a Liga ou 4 Direcao do Tor-
weio, todas muito facil de s:rem pre-
enchidas.
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