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 این مطالب توسط دپارتمان داوری فیبا ایجاد شده است.

 refereeing@fiba.basketballدر صورت مشاهده هرگونه اشتباه یا اختلاف لطفا از طریق ایمیل 

 دپارتمان داوری فیبا را مطلع فرمایید.

داده شده به یک در سراسر راهنمای داوران میز کلیه ارجاعات 

بازیکن،مربی،داور و ... هم برای جنس مذکر صادق است و هم جنس 

 د.مونث.لازم به ذکر است که اینکار فقط به دلایل عملی انجام می شو

mailto:refereeing@fiba.basketball


- 3 - 
 

 پیش گفتار

 پیشرفت کلیه اعضای خانواده فیبا ادامه می دهد.فیبا به تعهدات خود جهت تسهیل و نظارت بر 

همراه با داوران، مدرسیییین داوری و نانران، داوران میز نقه مهمی را در خانواده تیم داورانگبرگزار کنندگانی ایفا می کنند.نقه 

 جهت اطمینان از برگزاری روان مسابقات بسکتبال بسیار اهمیت دارد.داوران میز در همه جای دنیا به 

شرکت کنندگان  ست.پس طبیعتاً تمامی  سکتبال مدرن به طور مداوم در همه ی جنبه ها، در داخل و حول بازی در حال تکامل ا ب

 کتبال را برآورده کنند.باید دائما مهارت و دانه خود را افزایه دهند تا بتوانند نیاز های همیشه در حال تغییر بس

جدیدترین قوانین فیبا و بر اسیییا   ارتقاء ابزار های عملی برای داوران میز،راهنمای داوران میز فیبا  هدف از چاپ نسیییچه چهارم

ست.علاوه بر این، محتوای این راهنما ی2020گمعتبر از تاریخ اول اوکتبر  تفسیر آن سچه منتشر شده مورد بازبین ا ی بعد از آخرین ن

 با در نظر گرفتن بازخورد های کاربردی از داوران میز در سرتاسر دنیا ویرایه شده است.قرار گرفته و 

ست.امیدواریم که این  شده ا سطح ملی و مانند آنها درنظر گرفته  سابقات  سمی فیبا و م سابقات ر همانند قبل این راهنما جهت م

 کتبال شما نیز موثر و مفید باشد.راهنما جهت استفاده روزمره در فعالیت های داوری بس

دپارتمان داوری فیبا بدینوسیله از کلیه کسانی که یاری کردند تشکر می کند و همه ی داوران میز را تشویق می کند تا بازخوردهای 

ید،تعدادی کلیپ به روز رسانی بر اسا  اعمال تغییرات قوانین جد  در این نسچه علاوه برسودمند خودشان را در آینده ارائه نمایند.

 و مطالب کمکی به جهت درک بیشتر داوران میز نیز افزوده شده است.

 refereeing@fiba.basketballبرای هر پیشنهاد یا در صورت مشاهده هرگونه اشتباه لطفا نظارات خود را به ایمیل 

 ارسال نمایید.

 داوری بسکتبال در سرتاسر جهان.ما برای تلاش در جهت تعالی با تشکر از ش
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 مقدمه:. 1
ورزش دائما در حال تغییر است.ورزشی که توسط آقای نای اسمیت به عنوان یک فعالیت مدرسه ای در فضای بسکتبال یک 

کشور بازی می شود که در بسیاری از این کشور ها در  213سرپوشیده به جهت بازی در فصل زمستان ابداع گردید، هم اکنون در 

  سطح حرفه ای بازی می شود.

یگ ها باید با افزایه سطح فنی مسئولین برگزاری گداوران و داوران میز ی به جهت اطمینان از افزایه سطح فنی تیم ها / ل

 برگزاری روان هر بازی، همراه باشد. 
که کار داوران میز دائما در معرض دید عموم است، به طور مثال، با نمایه افزایه حضور رسانه های الکتریکی به معنای اینست 

 اقی مانده برای بازی یا برای اقدام به شوت.امتیاز بازی یا زمان ب

 هدف این راهنمای داوران میز، استاندارد سازی، اتحاد و آماده سازی داوران میز سطح بالاست.

این راهنما براسا  تکنولوژی و تکنیک های جدید نوشته شده است تا به داوران میز مبتدی و حرفه ای کمک نماید.استفاده از 

هم چنین این راهنما به عنوان ابزاری برای اتحاد معیارها گروش کار، درک بهتر این مفاهیم را فراهم می نماید. کلیپ های ویدئویی

 ارتباطات، استاندارد های عملکرد، علائم و ...ی برای داوران میز با تجربه تر استفاده می شود.

همکاری داوران مسابقاتگداوران زمین و میزی و آماده بسکتبال تهیه چنین سندی برای استاندارد سازی دینامیک جهانی شدن با 

میز در  ناصول کلی برای کلیه داورا  سازی داوران میز سطح بالا برای برگزاری بازی ها و مسابقات مدرن الزامیست.این راهنما یک

 .حداکثر می رساندو ثبات و هماهنگی را به  کلیه کشور ها ارائه می نماید که هرگونه پریشانی و ابهام را به حداقل

خیلی مهم است که همان اصولی را بپذیریم که فلسفه های دیگر آموزشی فیبا را مانند مکانیک داوران ایجاد کرده اند.هدف اینست 

که همه داوران به یک زبان بسکتبالی صحبت کنند و همه باید به صورت یکسان عمل کنند صرفنظر از کشوری که در آن زندگی 

 می کنند.

معیار عملکرد یکسان و واحد مورد ک و راهنمایی های راهنمای داوران میز باید به عنوان اصول پایه ای برای اطمینان از مکانی

ضمن تطابق با موارد دیگر که در این دفترچه ناهر نشده است.بنابراین این راهنما کار تیمی را که کلیدی ، استفاده قرار بگیرند

  یز ارتقا می بچشد پس لازم است که هر چهار داور میز به صورت تیمی یکپارچه و موثر کار کنند.برای موفقیت است میان داوران م
 یک فیبا –یک روش  –یک زبان  –یک بازی 
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 . داوران، داوران میز و ناظر بازی2
 آنها چه کسانی هستند؟  2-1

 د یاری می شوند.ز و نانر بازی اگر حاضر باشان میداوران بازی شامل یک سرداور و دو داور دیگر است.که توسط داور

اید در وسط ثانیه است.داوران میز ب 24داوران میز شامل منشی، یک کمک منشیگمسئول تابلوی، یک وقت نگه دار و یک مسئول 

نین پشت میز در یک سمت زمین بین نیمکت دو تیم بنشینند.آنها مسئول ثبت اتفاقاتی که حین بازی می افتد هستند و هم چ

 باید با دستگاه های الکترونیکی متفاوت مورد نیاز برای اجرای صحیح یک بازی بسکتبال کار نمایند.

نانر بازی نیز باید بین منشی و وقت نگه دار بنشیند.ونیفه اصلی وی حین بازی نظارت بر کار داوران میز و کمک به سرداور و 

 داوران بازی برای اجرای روان بازی بسکتبال است.

  آمده است می نشینند. داوران به صورتیکه در شکل زیر داور میز، 4در بازی های بین المللی فیبا با 

 

  داوران میز و ونایف اصلی آنها در زیر شرح داده شده است.

 ثبت تمامی اتفاقاتی که حین بازی می افتد.منشی: 

 فه های حین بازی.اندازه گیری زمان بازی، وقت های استراحت و وق وقت نگه دار:

 ثانیه. 24ثانیه و اجرای دقیق قوانین  24کار با ساعت  ثانیه: 24مسئول 

 کار با تابلو امتیازات و کمک به منشی.کمک منشی)مسئول تابلو(: 

 تهمسئولیت داوران میز اهمیت فزاینده ای در میان تیم داوری داشته است اما باید همواره به خاطر داشدر بازی فعلی بسکتبال 

که آنها هیچگونه قدرت اجرایی نداشته و فقط سرداور می تواند در مواقع ضروری تصمیم نهایی را اتچاذ نماید.فعالیت های باشیم 

 یک داور میز نباید هیچ یک از تیم ها را متضرر کند بنابراین یک داور میز باید:

 صحیح بداند. قوانین داوری فیبا، تفسیر و آیین نامه برگزاری مسابقات را به طور 

 .اطلاعات کلی فنی از داوری داشته باشدگمکانیک داوران در زمین،حرکات،علائم و...ی 

  بداند دقیقا در هریک از نقه های گفته شده در بالا در هر لحظه چه کار باید کند همچنین باید با همکارانه همکاری

عملکرد سریع و ندی که بنابراین تیم داوران میز داشته باشد و به آنها کمک کندگباید سریع تصمیم بگیرد و تعلل نک

 موثری داشته باشند.

 .همیشه یک نماینده خوب برای فیبا باشد 

 

 زمین بازی

نیمکت 

 تیم

نیمک

ت 

 تیم

 ثانیه 24مسئول 
 وقت نگه دار
 صندلی تعویض

 

 ناظر بازی
 منش  
 مسئول تابلو

 



- 10 - 
 

 ویژگی های فردی 2-2

ویژگی های دیگری نیز وجود دارند که یک داور میز خوب باید داشته باشد تا هیچ یک از تیم هارا در معرض ضرر قرار ندهد.این 

 داوری در یک بازی بسکتبال قرار دارند. می کند که داوران میز جز یک تیم بزرگتر خصوصیات همچنین تضمین

 :برای اجرای صحیح هر ونیفه ای در زندگی باید متمرکز و آگاه از آنچه که اتفاق می افتد بود.داوران میز به  تمرکز

 را در حین بازی حفظ نمایند. سطح بالایی از تمرکز نیاز دارند که باید آن

 این تنها راهیست که می توان منطقی به موقعیت نگاه کرد و در صورت بروز هر مساله ای آنرا و خودداری:  آرامش

حل و فصل کرد.یک داور میز خوب باید تلاش کند که اثر دومینویی ناشی از یک سری افکار منفی و غیرمنطقی را که 

 گذارد.منجر به کاهه عملکرد، تمرکز و قطعا لذت کار می شود را کنار ب

  :بسکتبال یک ورزش تیمی است.فقط با کار کردن به عنوان یک تیم گروه داوری میتواند بهترین عملکرد کار تیمی

خود را ارائه دهد. هیچکس در یک تیم به تنهایی کامل نیست.ما باهم به عنوان یک تیم برنده یا بازنده هستیم.در طول 

در حین بازی پیه آید باهم به عنوان یک تیم کار می کنیم تا آنرا حل بازی ما به هم کمک می کنیم.اگر هر مساله ای 

که هر زمان ممکن  ،چون "این ونیفه تو است و این ونیفه من"نه یک نفر به تنهایی.ما هیچوقت نباید بگوییم  -کنیم

در زمین می افتد  ودو چشم برای رصد کردن اتفاقاتی که است هرکدام از ما به کمک داور همکارمان نیاز داشته باشیم

استفاده کنیم و برای یک بازی خوب به عنوان یک کافی نیست.ما باید از عقل سلیم برای تصمیم درست در لحظه درست 

  تیم باهم کار کنیم.

  :اگر کار یک داور به ندرت مورد تایید عموم قرار می گیرد برای داوران میزحتی کمتر از این تشکر و سپاس گزاری

تشکر های دریافت شده از سوی داوران دیگر میز و داوران زمین؛ لذت انجام دادن یک  ام یک کار درست؛است.رضایت انج

کار خوب؛ علم بر اینکه هریک از اعضا سهم خود برای مدیریت موفق بازی به انجام رسانده اند: باید کافی باشد.به علاوه 

همکاران داور جدید را ملاقات می کنیم؛ از یکدیگر  که ما رگ بسکتبالی بودن به معنای اینستعضو یک خانواده بز

چیزهای بسیار زیادی یاد می گیریم و دوستی های پایدار در کشور های مچتلف ایجاد می کنیم.داوری بسکتبال چیزی 

 فراتر از حضور در بازی، انجام یک کار و برگشت به خانه است.

 برای منفعت بازیکنان و کسانی که می توانند را از خود ارائه دهند  بهترین داوران انگیزه دارند که بهترین کاری :انگیزه

آنها هم چنین خودانگیچته هستند، دائما برای به روز رسانی دانه خود بیشترین تلاششان را که بازی را تماشا می کنند.

 می کنند و مدام در حال یادگیری از همکاران داور خود هستند.
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 :ق دیگران احترام رتباطی است که به توانایی ما در تصدیق حقوق خود در حالیکه به حقوقاطعیت یک مهارت ا قاطعیت

و بدون ابنکه  ه کنیممی گذاریم اطلاق می گردد،بدون اینکه مورد سو استفاده قرار بگیریم یا اینکه از کسی سو استفاد

ست گوش در که لی حرفه اینستهرگز حالت خشونت آمیز به خود بگیریم.کلید رسیدن به یک روش دوستانه ولی خی

 دهیم و لب خند بزنیم.
  :ه آنها در یک لحظه همدلی یعنی توانایی قرار دادن خود به جای دیگران،از لحاظ احساسی. توانایی تصور اینکهمدلی

این  دهد و درک خاص چه احساسی دارند و مطابق آن واکنه نشان دادن.یک داور میز باید بتواند همدلی خود را نشان

داشت رسائل بم.ما نباید از مواقع افراد ممکن است از سر احساسات واکنه نشان دهند در بعضیا داشته باشد که ر

 شچصی داشته باشیم و باید در تمامی موقعیت ها حرفه ای برخورد کنیم.
 :ا چقدر ستیم یونایف داور میز با ونایف داور زمین متفاوت است.مهم نیست که ما چند ساله ه تواضع و احترام

د را برتر یا پایین تر تجربه داریم یا در چه حد مهارت داریم.ما همه سهم یکسانی در تیم داوری داریم.هیچوقت نباید خو

ه برای سایر افراد شرکت قائل باشیم ک خوداز همکاران داور خود بدانیم.هم چنین ما باید همان احترامی را برای همکاران 

 کننده در بازی قائل هستیم.

 

 آیین رفتار حرفه ای –اخلاق  2-3
هر کسی که در تیم داوران بازی نقشی دارد باید توانایی ارتباط با سایر همکاران داور خود را نیز داشته باشد.گروه های دیگری از 

وارد سالن بسکتبال  افراد نیز هستند که داوران میز باید با آنها ارتباط برقرار کنند.در حین یک بازی بسکتبال از زمانیکه داوران میز

 می شوند تا زمانیکه از سالن خارج شوند با گروه های متفاوت افراد که در زیر می آید در ارتباط قرار می گیرند:

 :ما باید همواره کاملا حرفه ای و بی طرف باشیم.ما نباید در مکالمه بیه از حد درگیر   هواداران و اعضای تیم ها

در حال مطرح کردن شکایت است.ما نباید به هیچ عنوان چه در عملکردمان چه در  شویم به خصوص اگر کسی یا تیمی

شامل استفاده ما از رسانه صحبت هایمان هیچ گونه جانب داری نسبت به گروهی درمقابل گروه دیگر نشان دهیم که این 

 نیز می شود. های اجتماعی

 :ده کنیم.بازیکنان و مربیان ممکن است با ما خشن یا در این مواقع ما باید از همدلی استفا بازیکنان و مربی ها

نامهربان برخورد کنند اما ما باید در مقابل آنها کاملا حرفه باشیم.ما نباید در این شرایط خشن یا تهدیدآمیز برخورد 

  صورتکنیم.باید آرامه خود را حفظ کرده و متمرکز بمانیم.در صورت مناسب و در زمان مناسب، داوران میز باید به 

 جداگانه با داور در مورد هر رفتاری که آنهارا نگران می کند صحبت کنند.



- 12 - 
 

 ان آنها باید احترام متقابل، همکاری، همدلی تیمی و پذیرش نقه های محول شده وجود می مکاران داور آنها:ه

تفاق افتاده است مطلع کنیم باید اگر نیاز است که داور زمین را در مورد مساله ای که درون یا خارج از زمین اداشته باشد.

  آنرا به صورت جداگانه انجام دهیم تا داور را در شرایط دشوار قرار ندهیم.
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      رک وظایف مشت
 داوران میز
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 .وظایف مشترک داوران میز3
 انتخاب 3-1

ا شروع می شود.در این هنگام شم ونایف قبل از بازی از زمانی که یک داور میز نامزدی خود را برای بازی دریافت آغاز می کند،

، رده، سن، اهمیت مسابقات گ باید آمادگی خود را با بررسی گزینه های سفر به محل بازی و شناخت همکاران خود در تیم داوری

مسابقات حین فصل یا مسابقات حذفی و ...ی را آغاز نمایید و تا قبل از روز سفر بررسی کنید و اطمینان حاصل کنید که تمام 

 را آماده کرده اید.تجهیزات لازم و یونیفورم خود 

 رسیدن به محل مسابقه 3-2
سفر خود را برای رسیدن مقدمات خیلی مهم است که همه داوران میز  

شناسی یکی از -محل مسابقات فراهم نمایند. وقت در زمان مناسب به

 مهم ترین ویژگی های تیم داوری است.

  90در مسابقات فیبا لازم است که داوران حداقل 

زمان مقرر شروع بازی در محل مسابقه  دقیقه قبل از

 حضور یابند.

  شما باید سفر خود را از قبل به خوبی برنامه ریزی

کنید و تمام موارد ممکن از قبیل ترافیک مسیر، آب و 

هوای نا مساعد و غیره را پیه بینی نمایید.این موضوع 

مچصوصا زمانی اهمیت پیدا می کند که شما قبلا به 

 باشید. محل مسابقات نرفته

  مهم است که شما لیستی از شماره تلفن های همکاران

داور خود داشته باشید تا در صورت بروز هرگونه تاخیر 

 غیرمنتظره به آنها اطلاع دهید.

 د باید اول به برگزار یزمانیکه به محل مسابقات می رس

 سایر همکاران خود ملاقات نمایید.کنندگان بازی و نانر بازیگدر صورت حضوری ورود خود را اطلاع دهید و سپس با 

 قوانین پوشش لباس 3-3

ناهر شچصی بسیار مهم است، داوران میز باید مراقب وجهه خود باشند و 

یک ناهر حرفه ای را برای خودشان و کارشان حفظ نمایند که از جانب 

 همه مورد احترام واقع شوند.

ین یک نماینده از به خاطر داشته باشید که شما هم مانند داوران در زم

 جانب لیگ، فدراسیون و کشورتان هستید.

کلمات شما، ناهرتان و رفتار شما به دقت توسط کلیه حاضران مشاهده  

  می شود.
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ونیفورم داوری میزشان داوران میز باید با پوشه مرتب مناسب محل کار در سالن حاضر شوند و آماده باشند که لبا  خود را با ی

 لن خارج شوند.ن بازی نیز داوران باید لبا  خود را عوض نموده و با پوشه مناسب محل کار از ساپایا.در تعویض نمایند

د مراقب ناهر خود اینکه شما با لبا  ورزشی،شورت ورزشی و کفه ورزشی وارد سالن مسابقات شوید قابل پذیرش نیست.حتما بای

 ر و صورت شما نیز می شود.مطمئن شوید که مرتب و تمیز هستید.این شامل موی س باشید،

 یونیفورم داوران میز نیز باید در وضعیت خوب و تمیزی باشد و کاملا اتو کشیده باشد.

 جلسه داوران میز 3-4

 مهم است که داوران میز در جلسه قبل از بازی با هم صحبت کنند و آماده شوند.

شود و دور از سایر افراد حاضر در محل  اص یافته تشکیله باید در محل اختصاینکار یک تیم قوی را تشکیل می دهد.این جلس

 مسابقه باشد.

 در جلسه قبل از مسابقه باید حداقل نکات زیر مطرح شده ومورد بحث قرار بگیرد:

 .زمان شروع بازی تائید شده 

 .آخرین تغییرات قوانین و تفسیر 

 زی در لیگگبازی حین فصل، مسابقه نهایی، مفاد بازی: سطح سچتی بازی، عوامل داخلی و خارجی در بازی، وضعیت با

مسابقات حذفی و ...ی.یعنی اینکه همه مسابقات صرفنظر از وضعیت و سطح آنها با جدیت یکسانی داوری و مدیریت     

 می شوند.

  ،هماهنگی روش ها برای پیگیری در وضعیت های مهم مچتلف: امتیازات کسب شده، وقت های استراحت، تعویض ها

 رتر یا بازی، تغییر تیم های دارای مالکیت توپ، خطاهای تیمی، مالکیت تناوبی و غیره.پایان کوا

  :ثانیه، اقدامات لازم در صورت خرابی و نقص،  24محل قرار گیری ساعت بازی / ملاحظات خاص در مورد این زمین بازی

 نیمکت تیم ها، زمان بررسی کامل کلیه ابزارها و وسایل.
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 تما  چشمی. 

 ر منتظره.روش های برقراری ارتباط با دواران زمین یا سایر داوران میز شامل برقراری ارتباط در شرایط غی 

 .چگونه هر مشکلی که ممکن است رخ دهد را حل و فصل نماییم 

 شکر ها و غیره.وقت های استراحت تلویزیونی، دقایق سکوت، معرفی ها، تمجید و ت دشرایط خاص مرتبط با بازی مانن 

  کن می روند یا خیر؟آیا تمام داوران میز، میز منشی را ترک کرده و به رخت –دستورالعمل زمان استراحت بین دو نیمه 

 وظایف قبل از بازی 3-5
 .شناسایی نماینده فنی، نانر و یا مدیر زمین مسابقهگدر صورت حضوری 

  ثانیه، سیگنال های صوتی و تابلوامتیازات  24بررسی وسایل میز منشی و ابزار های الکترونیکی گ ساعت بازی، ساعت

 غیر معمول. ویژگیبرقیی و اطلاع به سایر همکاران در صورت وجود هرگونه 

  دقیقه قبل از زمان مقرر بازی تحویل دهند. 40تقاضای لیست اسامی تیم ها: هر تیم می بایست لیست خود را حداقل 

 ازی در صورت هرگونه مشکل احتمالی در رابطه با لیست تیم ها یا اطلاع به نانر بازیگدر صورت حضوری یا سرداور ب

 هرسند لازم دیگری برای بازی.

 آماده سازی برگ منشی مطابق با قوانین.در صورت استفاده از برگ منشی دیجیتالی فیبا گDSS ی برگ منشی آماده شده

 بال اول بازی پرینت شود. دقیقه قبل از زمان مقرر جامپ 20باید حداقل 

 .داوران میز باید قبل ازاینکه داوران زمین وارد زمین شوند، پشت میز منشی حضور داشته باشند 

 .از توپ بازی مراقبت و محافظت شود 

  ر صورت معرفی تیم ها، وقت گبا حضور داوران در زمینی.د دقیقه ای قبل از شروع بازی اندازه گیری شود 20زمان

ه شروع بازی را به را تصمیم گیری می کندی مانده ب مورد برگزاری محلی ایندقیقهگعموما کمیته  9و یا  8،7نگهدار

دقیقه مانده  3می کند، بسته به اینکه سرود ملی باید پچه شود یا خیر.در هر صورت وقت نگه دار زمان را  داوران اعلام

سکوت باشد درست قبل از  در صورتیکه نیاز به یک دقیقهاگر معرفی تمام نشده باشد. به شروع بازی متوقف می کند

 شروع بازی زمانیکه بازیکنان اصلی در زمین بازی حضور دارند این امر انجام می پذیرد.
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 .کمک به اینکه تعداد افراد حاضر در نیمکت تیم ها کنترل شود 

  ان زمین صدای آنرا اورثانیه را زمانی که داوران در زمین حضور دارند به کار می اندازد تا د 24ثانیه ساعت  24مسئول

 ثانیه به پایان می رسد بشنوند.24زمانیکه 

 ربی و کمک مربی، تعیین درخواست از مربیان تیم ها برای تایید اسامی و شماره متنانر با آنها برای اعضای تیم، اسامی م

انجام ه شروع بازی بدقیقه مانده  10بازیکن اصلی ودرخواست از وی برای امضا کردن برگ منشی.این کار باید حداکثر  5

نگدر صورت حضوری گیردگاول مربی تیم الف و سپس مربی تیم بیمنشی باید این اطلاعات را با آمارگیران وگوینده سال

 به اشتراک بگذارد.

  یگنالی را به صدا ثانیه مانده به آغاز بوقگس 30دقیقه و  1دقیقه مانده به شروع بازی و سپس  3وقت نگه دار باید

ثانیه مانده  30قه و دقی 1دقیقه مانده را اعلام نموده و سپس  3انگشت به صورت معمول  3ر زمین با نمایه درآورد.داو

 به آغاز  سوت زده تا تیم ها به محدوده نیمکت خود بروند.

 وظایف حین بازی 3-6
 .حفظ سطح بالای تمرکز، به خصوص در پایان کوارترها و دو دقیقه پایانی بازی 

 انین.اعمال صحیح قو 

 .همکاری با سایر داوران همکار میز و زمین 

 .صحبت کردن به طور حرفه ای با اعضای هردو تیم 

  پیه بینی داوران میز باید جریان بازی را به دقت نظاره نمایند و هرگونه در خواست برای تعویض یا وقت استراحت را

 د.شده معطوف نماین نمایند، توجه خاصی به درخواست وقت استراحت بعد از امتیازات کسب

  به خاطر داشته باشید که داوران میز باید با احتیاط از سیگنال های صوتی استفاده نمایند.در موارد استثنایی می توان از

 سوت برای جلب توجه داوران زمین استفاده کرد.

 صورت گرفته قبل از اینکه داور را قرار ندهید.شما باید دقیقا بدانید که چه اتفاقی  یهرگز داوران را در شرایط بدون پیروز

 به میز فرا خوانید و هر رفتاری از پرسنل نیمکت را گزارش دهید.

 .نشان دادن هرگونه علامتی که می تواند تصمیم داور را تحت تاثیر سوء قرار دهد اکیدا ممنوع است 

 تیم داوری خود که آنرا درخواست  به صورت محتاطانه در اختیار هریک از همکاران گر اطلاعات یا حمایتی لازم است،ا

 کند، قرار دهید. می
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 اف سازی در صورت درخواست داور در یک شرایط نامشچص گپایان یک کوارتر، گل زده شده و ...ی موقعیت را شف

قط یک رائه دهید و فااست داور کنید.فقط اطلاعات را در صورت درخوکنید.هرگز از ایما و اشاره یا صدای بلند استفاده ن

 سچنگو برای تیم داوران میز تعیین کنید.

 .به صورت جداگانه زمان و شرکت کنندگان در خطاها را ثبت کنید 

 یمکت توسط دستورالعمل حین نزاع یا ترک محدوده نیمکت توسط اعضا تیم.در صورت وقوع نزاع در زمین یا ترک ن

ا مشاهده کند،مسئول نیمکت تیم مهمان رول تابلوی باید اعضای تیم ها، داوران میز باید متمرکز بمانند.کمک منشیگمسئ

ه کنند.آنها باید اتفاقاتی ثانیه باید نیکت تیم میزبان را مشاهده کند و منشی و وقت نگه دار باید زمین بازی را مشاهد 24

دنبال کنندگان ا یکه در زمین و محدوده نیمکت ها ناهر می شود را یادداشت نموده و هر اقدامی توسط بازیکن، مربی 

 تیم ها انجام می شود را ثبت نموده تا بتوانند به داوران و نانر کمک نمایند.

 .در صورت وقوع هرگونه خرابی یا نقص، هر زمان که قانون اجازه می دهد، به داوران اطلاع دهید 

 وظایف بعد از بازی 3-7
 زید.از هرگونه بحث یا اعلام نظر با هرفردی غیر از تیم داوری بپرهی 

 برگ منشی را به توجه به قانون و این راهنما تکمیل نماید. یدمنشی با 

 .مشاهده و ثبت هر اتفاقی بعد از پایان بازی 

 .کمک به داور برای نوشتن گزارش به بدنه برگزار کننده مسابقات در صورت نیاز وی به کمک 

  بررسی برگ منشیگپرینت برگ در صورت استفاده ازDSSقبل از تایید نهایی و امضای داور. ی  امضا کردن آن 

 .در صورتیکه یک تیم درخواست ثبت اعتراض داشته باشد باید مطابق مراحل موجود در قوانین دستورالعمل اعتراض

رسمی بسکتبال فیبا عمل کند.تیم ها هم همانند داوران،نماینده فنی / نانر و داوران میز باید از زمان بندی ملزوم مراحل 

ساعت پایان "ت نمایند.بلافاصله بعد از بازی منشی باید زمان دقیق پایان بازی را در ستون تعیین شده اعتراض تبعی

ثبت نماید.داوران نباید برای امضای برگ منشی عجله کنند.در عوض سرداور باید همراه با نماینده فنی / نانر تائید  "بازی

ارد کرده است.سپس داوران باید به رختکن رفته و زمان نمایند که منشی ساعت پایان بازی را در قسمت مربوطه و

 دقیقه بعد از بازی را منتظر بمانند. 15اختصاص داده شده 

.به محض اینکه کاپیتان تیم دقیقه بعد از بازی میز منشی را ترک نمایند 15داوران میز و نماینده فنی / نانر، نباید تا 

در برگ منشی را امضا کرد، منشی و نماینده فنی / نانر باید به "امضای کاپیتان معترض"معترض قسمت مربوط به 

رختکن رفته و برگ منشی را در اختیار سرداور قرار دهند.بعد از تائید برگ منشی، سرداور باید برگ منشی را امضا کرده 

ی مربوط به تیم و زمان امضای کاپیتان تیم معترض را یادداشت نماید و سپس نماینده فنی / نانرنسچه های برگ منش

 هارا را میان دو تیم پچه می نماید.

تیم معترض می بایست حداکثر تا یک ساعت بعد از پایان بازی دلایل اعتراض خود را به صورت کتبی ارائه دهد.نماینده 

ه هیچ فنی فیبا / نانر و داوران میز و زمین باید حداقل یک ساعت بعد از پایان بازی در سالن حضور داشته باشند و ب

 وجه تا پایان تشریفات اداری و تائید تکمیل مراحل اعتراض از سوی فیبا یا دفتر منطقه ای فیبا سالن را ترک ننمایند.

داده و به نماینده فنی فیبا یا دفتر منطقه سرداور بازی باید به صورت کتبی اتفاقی که منجر به اعتراض شده را گزارش 

 ای فیبا ارائه کند.

 داده شود.گ منشی و هر کارت شناسایی یا سندی که مربوط تیم ها است را به تیم ها  تحویل یک نسچه از بر 

 .از داور، نماینده فنی / نانرگدر صورت حضوری برای ترک سالن اجازه بگیرید 
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 ین ل پیه آمده حاز جلسات بعد از بازی در محل رختکن استفاده کنید و در مورد هرگونه سوء تفاهم یا شرایط غیر معمو

 بازی  بحث و گفت و گو نمایید.

 :اعتراض روند

 ک تیم در صورتی می تواند اعتراض کند که منافع آن به خطر افتاده باشد توسط:ی .1

 نشده باشد. ثانیه که توسط داوران تصحیح 24یک اشتباه در ثبت نتیجه، نگه داری زمان و یا کار با ساعت الف.

 .، به تاخیر انداختن، از سر نگرفتن بازی و یا بازی نکردنیک تصمیم برای باخت فنی، لغو کردن ب.

 .گصلاحیتینقض قوانین واجد شرایط بودنج. 

 برای قابل پذیرش بودن اعتراض، باید از روند زیر تبعیت شود: .2

بازی  یم وی به نتیجهدقیقه بعد از اتمام بازی به اطلاع سرداور می رساند که ت 15کاپیتان تیم معترض حداکثر تا الف.

 امضا می کند. "امضای کاپیتان معترض"اعتراض دارد و برگ منشی را در محل مربوط به 

 هد.تیم باید حداکثر تا یک ساعت بعد از پایان بازی دلایل اعتراض خود را به صورت کتبی ارائه دب. 

 رداخت شود.ن مبلغ پفرانک سوییس باید برای هر اعتراض لحاظ شود و در صورت رد اعتراض باید ای 1500مبلغ ج. 

 فیبا یا مرجع ذیصلاح دهسرداور پس از دریافت دلایل اعتراض،اتفاقی که منجر به اعتراض شده است را به صورت کتبی به نماین .3

 ارائه می دهد.

مکن اهترین زمان ممرجع ذیصلاح در هر درخواست رویه ای که مناسب بداند مداخله می کند و باید در مورد اعتراض در کوت .4

ه می تواند استفاده کمرجع ذیصلاح باید از هر مدرک معتبری  ساعت بعد از زمان پایان بازی. 24تصمیم گیری نماید،حداکثر تا 

ینی کامل.مرجع ذیصلاح کند و می تواند هر تصمیمی متناسباً بگیرد مثلا ، بدون هیچ محدودیتی، بازبینی بچشی از بازی یا بازب

شتباهی که منجر به امشچص نتیجه گیری شود که اگر به خاطر یجه بگیرد مگر اینکه با شواهد ودلایل نباید تصمیم به تغییر نت

  اعتراض شده است نبود، نتیجه جدید قطعا حاصل می شد.

ی گیرد اما استثناعاً  تصمیم مرجع ذیصلاح نیز جز تصمیمات مربوط به حیطه قوانین است و بیشتر از این مورد بررسی قرار نم .5

 تصمیم گیری در مورد مسائل مربوط به صلاحیت ممکن است مطابق با مقررات قابل اجرا ارائه شود.

 ود:شقوانین خاص برای مسابقات فیبا یا مسابقاتی که در آئین نامه برگزاری آنها غیر از این ارائه نمی  .6

                      کمیته فنی باشد.   مرجع ذیصلاح باید در صورتی که مسابقات در قالب تورنمنت برگزار شوند،الف. 

 یFIBA Internal Regulation ,Book 2گرجوع شود به 

نضباطی فیبا است ادر صورت بازی های در خانه و دور از خانه، مرجع ذیصلاح برای مسائل مربوط به صلاحیت کمیته ب. 

ر اجرا و تفسیر ز طریق یک یا چند متچصص داما در مورد سایر مسائل منجر به اعتراض، مرجع ذیصلاح فیبا است که ا

 یFIBA Internal Regulation ,Book 2گرجوع شود به  قوانین رسمی بسکتبال فیبا اقدام می کند.
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یم معترض ت یم مقابل ت ن داورا ا  نی ی نده ف مای ن
ر اظ ن

یز داوران م صلاح مرجع ذی

کاپیتان حداکثر 

عد  1 دقیقه ب تا 5

از پایان بازی 

برگ منشی را 

امضا می کند.

بلافاصله بعد از 

پایان بازی سرداور 

ند که  تائید می ک

نشی ساعت پایان  م

بازی را به طور 

یق در قسمت  دق

رده  مربوطه وارد ک

است.داوران به 

تکن می روند. رخ

ماینده فنی یا  ن

ناظر بازی تائید می 

نشی  ند که م ک

ساعت پایان بازی 

یق در  را به طور دق

قسمت مربوطه وارد 

ماینده  رده است. ن ک

فنی یا ناظر برسر 

نشی می  یز م م

انند. م

ان پایان  نشی زم م

بازی در 

ان پایان  قسمت"زم

بازی" وارد می 

یز بر  ند.داوران م ک

نشی می  یز م سر م

انیکه  انند تا زم م

سرداور به آنها 

یز  ازه ترک م اج

نشی را  بدهد. م

حداکثر تا یک 

عد از  ساعت ب

پایان بازی تیم 

باید دلایل کتبی 

خود را برای 

اعتراض به 

ماینده فنی یا  ن

ناظر ارائه بدهد.

تیم مقابل یک 

نسخه از برگ 

منشی را دریافت 

ماید. می ن

سرداور برگ 

منشی را تائید 

کرده و امضا می 

ماید. ن

عداز امضای  ب

ماینده  سرداور ن

فنی یا ناظر بازی 

یک نسخه از برگ 

منشی را به 

هریک از تیم ها 

تحویل می دهد.

منشی برگ منشی را 

برای تائید و امضا به 

تکن داوران می  رخ

آورد.داوران میز هم 

نان در سالن می  چ

مانند تا زمانیکه 

ماینده فنی  سرداور یا ن

ازه  یا ناظر به آنها اج

خروج دهد.

اگر دلایل کتبی 

منجر به اعتراض 

تا زمان حداکثر 

عد از  یک ساعت ب

پایان بازی ارائه 

نگردد اعتراض 

ملغی شده تلقی 

می گردد.

ماینده فنی یا  ن

ناظر در صورت 

غو اعتراض به  ل

تیم مقابل اطلاع 

می دهد.

سرداور بعد از 

افت دلایل  دری

نجر به  تبی م ک

اعتراض، باید یک 

تبی از  زارش ک گ

نجر به  اتفاقی که م

ثبت اعتراض شده 

است به مراجع 

ذیصلاح ارائه دهد.

ل  افت دلای عد از دری ب

ماینده  تبی اعتراض ن ک

اید یک  فنی یا ناظر ب

تبی به  گزارش ک

ه  ع ذیصلاح ارائ مراج

دهند یا روی برگ 

زارش  منشی و درگ

مایند که  خود قید ن

اعتراض ملغی شده 

است.

مشارکت داوران 

میز در بازی به 

پایان می رسد.

مرجع ذیصلاح 

مکن است از  م

تمامی حاضرین 

یر در اعتراض  درگ

یعنی تیم 

ماینده  ها،داوران،ن

فنی یا ناظر،داوران 

یز، جهت اطلاعات  م

ند. بیشتر سوال ک

تصمیم مرجع 

ذیصلاح به تیم 

اعلام می شود.

تصمیم مرجع 

ذیصلاح به تیم 

اعلام می شود.

ثر 24  تا حداک

ساعت بعد از پایان 

بازی رای خود را 

ماید. صادر می ن

ی
ان بند زم

تراض ل اع چک لیست مراح
ستند تراض ه د اع یر رون ه درگ ازی ک ان ب نندگ ت ک شرک

ی از ان ب ای یقه بعد از پ 15 دق

ی از ان ب ای پ

ی از ان ب ای ت بعد از پ 24 ساع

ی از ان ب ای ت بعد از پ ک ساع ی
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 .منشی4
 وظایف منشی 4-1

 منشی باید موارد زیر را ثبت نماید:

 اسامی بازیکنان و شماره لبا  آنها و ، با وارد کردن تیم ها

بازیکن اصلی وبازیکنان تعویضی که وارد بازی  5وارد کردن 

 5می شوند.در صورت بروز هرگونه تچلف از قانون مرتبط با 

بازیکن اصلی، تعویضی ها و یا شماره بازیکنان باید نزدیک 

 ترین داور را در کمترین زمان ممکن مطلع نماید.

 با وارد کردن گل های زده ، متیازات کسب شده متوالیا

 گل شده. آزادهای  شده و پرتاب

  ،منشی بلافاصله بعد از اینکه هر یک از بازیکنان مرتکب پنجمین خطای فردی خودش شد باید خطاهای صورت گرفته

یا  ودر مواقعی که  )"B"+"Cتا "2" یا C"تا  2(فوراً داور را مطلع نماید.وی باید خطاهای فنی مربیان را نیز ثبت نموده

 ر را فوراً مطلع نماید.مربی باید دیسکالیفه شود داو

  و یک خطای غیر ورزشی  یر ورزشی یا فنی یا یک خطای فنیخطای غ 2هم چنین در صورتیکه بازیکنی مرتکب

 شودگیک ترکیبی و باید دیسکالیفه شود، منشی باید داور را فوراً مطلع نماید.

  ،ران زمین را از فرصت وقت در صورت درخواست مربی برای وقت استراحت، منشی باید داووقت های استراحت

استراحت مطلع نموده ودر صورتیکه تعداد وقت های استراحت مجاز برای یک مربی در یک نیمه یا وقت اضافه بازی به 

 پایان رسیده باشد از طریق داوران، وی را مطلع سازد.

  ،م بازی حلقه تیم ها جا به جا    با استفاده از فله مالکیت تناوبی.از آنجایی که در نیمه دوجهت مالکیت تناوبی بعدی

 می شود، منشی باید بلافاصله بعد از پایان نیمه اول بازی فله مالکیت تناوبی را بچرخاند.

 لوازم و ابزار مورد نیاز منشی 4-2
 برای بازی، منشی باید ابزار زیر را در اختیار داشته باشد.

 توسط تیم میزبان یا برگزار کننده مسابقه:

 تناوبی فله مالکیت 

 هم چنین منشی باید وسایل زیر را داشته باشد:

  خودکار های تیره رنگگآبی یا مشکیی و

 خودکارهای قرمز رنگ

  برگ منشی اضافه گصرفنظر از ونایف تیم

 میزبان یا کمیته برگزار کننده مسابقاتی

  کاغذ یادداشت برای ثبت اتفاقاتی که حین

بازی می افتندگهم چنین در صورت نیاز به 

وشتن گزارش برای بدنه برگزار کننده ن

 مسابقات می تواند مفید باشدی، جهت مالکیت تناوبی و بازیکنان در زمین.
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 خط که 

 .گیره کاغذ برای وصل کردن کاغذ به تچته زیردستی، در صورت لزوم 

 ی یک سوتگ برای مواقع خاص 

کاغذی به همراه داشته  به صورت نسچه دیجیتالی یا نسچه لازم است که منشی کتاب قوانین فیبا، تفسیر و راهنمای داوران میز را

 باشد.

 برگ منشی رسمی 4-3
 برگ منشی سند ثبت رسمی بازی است.اطلاعات موجود در برگ منشی بازتابی از فعالیت های صورت گرفته در حین بازی است.

توسط بازیکنان و مربیان و وقت های  برگ منشی حاوی اطلاعات تیم ها، امتیازات متوالی کسب شده، خطاهای صورت گرفته

 استراحت داده شده است.

بعد از بازی هر تیم یک نسچه کپی از برگ منشی اصلی را دریافت می کند که در این صورت سند رسمی از فعالیت های مهم 

 صورت گرفته حین بازی را در اختیار دارد.

در برگ منشی است.منشی باید تمیز و ی اتفاق افتاده در بازی بر اسا  قوانین،فعالیت هار میز اصلی مسئول برای ثبت ی داومنش

  مرتب بنویسد و از بسیارخوانا بودن این سند رسمی اطمینان حاصل نماید.
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 قبل از بازی –یادداشت ها  4-4
 سرتیتر برگ منشی 4-4-1

ماید.گدر صورتیکه بچواهیم برگ منشی را به زبان انگلیسی با استفاده از خودکار رنگ تیرهگآبی / مشکیی منشی باید موارد زیر را پر ن

 بنویسیم بالا نویسی برگ با حروف بزرگ صورت می گیرد.ی

  گتیم میزبان، در صییورتیکه مسییابقات به صییورت تورنمنت باشیید یا در یک زمین بی طرف  "الف"اسییامی تیم ها.ابتدا تیم

سر یا نام "ب"است.ی و سپس تیم تیم الف اولین تیم نوشته شده در برنامه برگزار شود  سپان سم ا سم تیم ها شامل ا .اگر ا

 مستعار است، آنها نیز باید لحاظ شوند.

 .نام نوع مسابقات 

 .شماره بازی 

 ی02/05/2014رقم برای سال مثلاً  4رقم برای ماه و  2رقم برای روز، 2تاریخ در قالب صحیحگ 

  ه،همیشه از وقت محلی استفاده کنید.ساعت 24زمان رسمی شروع بازی. قالب: ساعت دیجیتال 

 .محل برگزاری بازی 

  سابقات بین المللی، بعد از سم کوچک. برای م سرداور و داوران.قالب: نام خانوادگی به طور کامل و در ادامه اول حرف ا نام 

ی، IOCآن بییاییید کیید سییییه حییرفییی مییربییوط بییه کشییییور داورانگکییمیییییتییه بییییین الییمییلییلییی الییمییپیییییک گ

https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_IOC_country_codes ) ثال به طور م فه شیییود. در پرانتز اضییییا

BARTOW,K.(SWE). 

 یادداشت تیم ها: بازیکنان و مربیان 4-4-2

دقیقه قبل از  40تیم که توسط مربی یا نماینده وی حداقل  منشی سپس باید اسامی اعضای هرتیم را با استفاده از لیست اعضای

 در سربرگ منشی باید محل برگزاری مسابقات را نیز وارد نماید. زمان مقرر بازی در اختیار او قرار می گیرد، وارد نماید.

شی به تیم  سمت بالای برگ من سمت پایین آن  "الف"ق و ق

 تعلق می گیرد. "ب"به تیم 
رقم آخری گواهی هر یک  3شی باید شماره گدر ستون اول، من

ماید.برای تورنمنت ها شیییماره گواهی  بازیکنان را وارد ن از 

بازیکن باید فقط برای اولین بازی که تیم وی در آن حضیییور 

 دارد ناهر شود.

ستون دوم  سم در  سامی بازیکنان و حرف اول ا شی باید ا من

صورتیکه بچواهیم ب شی کوچک آنها را وارد نماید.گدر  رگ من

سیم  سی بنوی سامی را به زبان انگلی شتن ا با حروف بزرگ نو

صییورت می گیرد.ی. در سییتون سییوم شییماره لبا  بازیکنان 

https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_IOC_country_codes
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  ی در جلوی اسمه مشچص می شود.CAPنوشته می شود.کاپیتان هر تیم با نوشتن گ
یکه بچواهیم برگ را وارد نمایدگدر صورتدر زیر قسمت مربوط به هر تیم منشی باید اسامی و شماره گواهی مربی و کمک مربی تیم 

شماره گواهی صورت می گیرد.ی.برای تورنمنت ها  سامی با حروف بزرگ  شتن ا سیم نو سی بنوی شی را به زبان انگلی ها باید فقط  من

 برای اولین بازی که تیم در آن حضور دارد ناهر شود.

یاد نوشیییته اسیییامی مطابق با آن باید به صیییورت از کم به زبرای اینکه ثبت خطاها راحت تر صیییورت بگیرد، شیییماره بازیکنان و 

 ی00،0،1،2،...،99شود.گ

صورتیکه تعداد بازیکنان یک تیم کمتر از  شود، 12در  شروع می  شد، زمانیکه بازی  شی باید بر روی آخ نفر با رین ورودی لیست من

سامی شد،  ا شتر از یکی با صورتی که تعداد ورودی های خالی بی شد.در  ثبت خطای  خط افقی تا اولین خانه مربوط بهیک خط بک

طوط نباید تا قبل از خبازیکن امتداد یافته سییپس به صییورت اریبگقطریی تا آخرین خانه امتداد می یابدگ مثال بالا را ببینید.ی.این 

 امضای مربیان کشیده شوند.

 اصلی و امضای مربیان پنج بازیکن 4-4-3
ر شروع بازی مربیان هردو تیم باید اسامی بازیکنان و شماره متنانر آنها و اسامی مربی و کمک دقیقه مانده به زمان مقر 10حداکثر 

 5،  "بازیکن داخلی"اره بازیکن در ستون کوچک کنار شم" x"را تائید نمایند.سپس مربیان باید با گذاشتن یک علامت اول مربی 

باید اولین نفری باشد که این اطلاعات  "الف"مضا کنند. مربی تیم بازیکن اصلی خود را مشچص نمایند و در نهایت برگ منشی را ا

 را ارائه می دهد.

 

 

در زده شده را دایره کشیده تا بازی را شروع کند." x"در زمان شروع بازی منشی باید گبا استفاده از خودکار قرمزی دور علائم 

د.در حین بازی زمانیکه بازیکنی برای اولین بار تعویض شده و صورت وجود هرگونه اختلاف منشی باید فوراً داور زمین را مطلع کن

در ستون بازیکن داخلی، ورود وی را ثبت  گبدون دایرهیکوچک" x"وارد زمین می شود منشی باید با گذاشتن یک علامت 

ند تعویض شوند که بازیکنانی که توسط مربی به عنوان بازیکن اصلی علامت گذاری شده اند در صورت آسیب دیدن می تواننماید.

 در این صورت مربی تیم مقابل نیز حق دارد در صورت تمایل به همان تعداد بازیکن، تعویض انجام دهد.

اگر هرکسیگمربیان، داوران میز، داوران زمین و ...ی متوجه اشتباهی قبل از بازی شوند، مثلا عدم تطابق شماره بازیکن یادداشت 

یا حذف اسم یک بازیکن از برگ منشی، اشتباه باید فوراً تصحیح شود.منحصراً شماره با  وی شده در برگ منشی با شماره روی ل

بدون هیچ قید و شرطی.اگر این نوع اشتباهات بعد از   لبا  بازیکن ویرایه شده و یا اسم بازیکن به برگ منشی اضافه می شود

ر زمین در زمان مناسب بازی را متوقف می کند که هیچ یک از شروع بازی کشف شوند ،داور میز به داور زمین اطلاع می دهد و داو

تیم ها متضرر نشوند.شماره لبا  اشتباه بازیکن بی هیچ قید و شرطی ویرایه می شود اما بعد از شروع بازی دیگر نمی توان اسم 

 بازیکن حذف شده از برگ منشی را مجدداً به برگ اضافه نمود.

باشد، کاپیتان تیم عهده دار تمام مسئولیت ها شده و باید برگ منشی را در خانه مربوط به  هیچ مربی نداشته در صورتیکه تیم

مربی امضا نماید.در این صورت منشی اسم کاپیتان را در این خانه وارد می کند و گهمانطور که نشان داده شدهی سپس کلمه 

  ی را جلوی آن یادداشت می نماید.CAPگ
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 وقوع باخت فنیروند کار در صورت  4-4-4

 باخت فنی

 به خاطر داشته باشید که باخت فنی زمانی اتفاق می افتد که :

 مین بفرستد.زبازیکن آماده را به  5مقرر شروع بازی، تیم در زمین حضور ندارد یا قادر نیست  تا بعد از زمان 

 .اقدامات آن تیم مانع از برگزاری مسابقه شود 

 م داور به آنها برای بازی کردن.ممانعت از انجام بازی بعد از اعلا 

مت مربوط به تیم در صورتیکه تیمی در محل بازی حضور نداشته باشد، منشی باید طبق معمول برگ منشی را پر نموده و در قس

ای ائب باشند این روند بررا به صورت قطری بنویسد. اگر هر دو تیم غ "غائب  "غائب در خانه های مربوط به اسامی بازیکنان کلمه 

 هردو تیم تکرار می شود.در هر صورت توضیحات مربوطه باید پشت برگ منشی نوشته شود.

 روند:

  بازیکن حاضر برای بازی را ثبت نماید. 5منشی باید حداقل 

  بازیکن اصلی را مشچص نموده و برگ منشی را امضا نماید. 5مربی که حاضر است، باید 

 تور داور، منشی باید خانه دقیقه بعد از زمان مقرر بازیی و بعد از دس 15شدهگ  بعد از منتظر ماندن به اندازه زمان توصیه

 ح داده شد، ببندد.همانطور که در بالا توضی "غائب"های مربوط به ثبت اسامی بازیکنان تیم غائب را با نوشتن کلمه 

 .داوران زمین و داوران میز باید برگ منشی را امضا نمایند 

 به نفع تیم حاضر  0-20تاهی را پشت برگ منشی بنویسد و نتیجه نهایی بازی را در برگ منشی سرداور باید گزارش کو

 وارد نماید.
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 حین بازی –امتیازات متوالی  4-5

 

 امتیازات 4-5-1
فق زده شده و پرتاب های آزاد مو مجری باید شرحی از امتیازات متوالی کسب شده را به ترتیب زمان وقوع با وارد کردن گل های

 یادداشت نماید.

ستون برای ثبت امتیازات متوالی در برگ منشی وجود دارد. در برگ منشی فارسی دو ستون سمت راست به تیم الف و دو ستون  4

و دو ستون سمت راست " A"سمت چپ به تیم ب اختصاص داده شده است.گدر برگ منشی انگلیسی دو ستون سمت چپ به تیم 

 امتیازی برای هردو تیم است. 160شود.ی دو ستون میانی شامل امتیازات متوالیگ اختصاص داده می" B"به تیم 

 4و وقت های اضافهگاز آنجایی که وقت اضافه ادامه کوارتر  4و  2از خودکار قرمز و برای کوارتر  3و  1منشی باید برای کوارتر 

 محسوب می شود.ی از خودکار تیرهگآبی یا مشکیی استفاده نماید.

 ت نماید.ب های آزاد موفق را به شرح زیر ثبد امتیازات کسب شده ناشی از گل های زده شده یا پرتامنشی بای

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

یو کنار آن  •یک امتیاز: یک دایره توپرگ 

شماره بازیکنی که پرتاب آزاد موفق داشته 

 است.

هردو یک  B14و A8به طور مثال اینجا 

 پرتاب موفق داشته اند.

ی برای منشی  / دو امتیاز: یک خط قطریگ 

ی برای منشی  \های راست دست و یا گ 

آن شماره بازیکنی های چپ دست و کنار 

 که گل زده است.

یک گل دو  A10به طور مثال اینجا 

 امتیازی زده است.

( و کنار  \یا  /سه امتیاز: یک خط قطری)

 ⃝آن شماره بازیکن که دور آن یک دایره) 

 ( کشیده می شود.

یک پرتاب سه  A8به طور مثال اینجا 

 امتیازی موفق داشته است.
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 بل ثبت می گردد.در صورت گل به خودی تصادفی توسط یکی از بازیکنان، امتیاز کسب شده برای کاپیتان زمین تیم مقا 
 قانون  31پ وارد سبد نمی شودگبند امتیازات کسب شده هنگامیکه توgoaltending ای بازیکنی که و تداخلی باید بر

 اقدام به شوت کرده ثبت شوند.

  .در شروع هر کوارتر منشی باید توالی زمانی امتیازات را از بعد از آخرین امتیاز وقفه حفظ نمایدگبا تغییر رنگ خودکاری

 نوشته می شوند. یا مشکیی گآبیتمامی وقت های اضافه با خودکار تیره

 بستن: پایان کوارتر

خرین امتیاز آدر پایان هر کوارتر منشی باید با همان خودکاری که استفاده می کرده دور 

کشیده و هم چنین یک خط افقی  ی ⃝گ کسب شده توسط هر تیم یک دایره ضچیم 

چنین ضچیم زیر آخرین امتیاز و شماره بازیکن کسب کننده آن امتیاز نیز بکشد.هم

استفاده  منشی باید نتیجه آن کوارتر را در قسمت مناسب در بچه پایینی برگ منشیگبا

 از همان رنگ خودکاری وارد نماید.

 

با تابلو  منشی باید امتیازات، تعداد خطاها و تعداد وقت های استراحت گرفته شده را

راً برای امتیازات چک نماید.اگر مغایرتی وجود دارد و امتیاز وی درست است باید فو

 رای اصلاح نتیجهباصلاح تابلو اقدام کنند ولی اگر به امتیاز شک دارد و یا یکی از تیم ها 

اید برای به اعتراض کند، منشی باید در سریع ترین حالت ممکن به داور اطلاع دهد ولی ب

 ند.کصدا درآوردن سیگناله تا اولین توپ مرده که زمان بازی متوقف می شود صبر 

 
 وقت اضافه 

سب شده قت اضافه منشی باید، با خودکار تیره، دور آخرین امتیاز کدر صورت وجود و

کشیده و هم چنین یک خط افقی ضچیم زیر  ی ⃝گ توسط هر تیم یک دایره ضچیم 

باید  آخرین امتیاز و شماره بازیکن کسب کننده آن امتیاز نیز بکشد.همچنین منشی

 شی وارد نماید.نتیجه آن کوارتر را در قسمت مناسب در بچه پایینی برگ من
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 بازی یا وقت اضافه پایان

ور آخرین در صورتی که در پایان وقت اضافه همچنان نتیجه برابر باشد، منشی باید د

یده و ی کش ⃝امتیاز کسب شده توسط هر تیم در آن وقت اضافه را یک دایره ضچیم گ 

ن هم چنین یک خط افقی ضچیم زیر آخرین امتیاز و شماره بازیکن کسب کننده آ

 امتیاز نیز بکشد.

رای هروقت بنباید وارد قسمت پایینی برگ منشی شود،این روند باید  ناتمامین نتیجه ا

 اضافه تا زمانیکه بازی یک برنده داشته باشد ادامه پیدا کند.

م در منشی باید دور آخرین امتیاز کسب شده توسط هر تی وقتی که بازی تمام شد،

چیم چنین دو خط افقی ض ی کشیده و هم ⃝آخرین وقت اضافه را یک دایره ضچیم گ 

منشی باید  زیر آخرین امتیاز و شماره بازیکن کسب کننده آن امتیاز نیز بکشد.همچنین

ی هر تیم یک خط اریبگقطریی به پایین ستون رسم کند تا امتیاز های باقی مانده برا

د کل پوشانده شود.اینکار باید با خودکار تیره رنگ صورت بگیرد. سپس منشی بای

 .کسب شده در وقت اضافه را در قسمت پایینی برگ منشی وارد نماید امتیازات

 در پایان بازی منشی باید امتیاز نهایی و نام تیم برنده را وارد نماید.
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 نهااشتباهاتی که ممکن است پیش آید و روش حل آ 4-5-2
گر این تصحیح بر نتیجه ااشتباهات در هر زمان از بازی، قبل از اینکه سرداور برگ منشی را امضا نماید، قابل تصحیح هستند حتی 

ن در پشت برگ منشی به حیح شده را امضا کند و اشتباه را با یادداشت آر باید کنار قسمت تصسرداونهایی بازی تاثیرگذار باشد.

 برگزار کنندگان مسابقه گزارش دهد.

باید توالی صحیح  تصحیح اشتباهات برگ منشی باید به صورت تمیز و مرتب صورت بگیرد تا خوانایی آنرا حفظ نماید و همچنین

 اتفاقات حفظ شود.

 اگر منشی متوجه یک اشتباه شود:

  نال خود صبر منشی باید تا اولین توپ مرده که ساعت بازی متوقف می شود برای به صدا درآودن سیگدر حین بازی

تصحیحی سرداور باید  مهم است که به خاطر داشته باشیم قبل از انجام هرنماید و سپس اشتباه را به داوران گزارش کند.

مانند مثال هایی  ا کوچکی بزندا یک خودکار تیره کنار آن امضمطلع گردد.زمانی که تصحیح صورت گرفت سرداور باید ب

 که در ادامه آورده شده است.

 یید نموده و امضا بعد از بازی، سرداور باید یک گزارش پشت برگ منشی بنوسید و تمام اشتباهات را توضیح داده و تا

 نماید.
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 منشی ممکن است مرتکب اشتباهات زیر شود:
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 در صورتیکه اشتباه کشف شده توسط منشی:

  ح شود حتی اگر انجام و قبل از اینکه داور برگ منشی را امضا نماید، اشتباه باید تصحیبعد از پایان زمان بازی باشد

ا با یادداشت آن در رتصحیح بر نتیجه نهایی تاثیر بگذارد. سرداور باید کنار قسمت تصحیح شده را امضا کند و اشتباه 

 پشت برگ منشی به برگزار کنندگان مسابقه گزارش دهد.

  ، ر صورت حضور، هیچ اشتباهی قابل تصحیح نیست. داور یا نانر، دبعد از اینکه سرداور برگ منشی را امضا نمود

 جزئیات به کمیته برگزاری مسابقات ارائه دهند.باید یک گزارش با 

 

 تقسیم بندی انواع خطا 4-5-3
 به صورت شچصی، فنی، غیر ورزشی و یا دیسکالیفه باشد.تواند در خطاهای بازیکن می 

 ممکن است به تیم، نان محروم و یا هر عضو از هیات همراهخطاهای صورت گرفته توسط کمک مربی، بازیکنان تعویضی، بازیک

ورد استفاده در کوارتر دکار مصورت فنی یا دیسکالیفه باشد که برای مربی تیم ثبت می گردد.منشی باید خطاها را با همان رنگ خو

 یادداشت نماید.

ت شده را بلند خطاهای تیمی ثب تعدادهربار که یک خطای جدید ثبت می شود،منشی باید خطاهای صورت گرفته توسط بازیکن و

ثبت شده در  از اقدامات بی، بنابراین گروه داوران میز –اعلام نمایدگ تیمی که خطا انجام داده و تعداد خطاهای تیمی تیم الف 

ی تیم خطاها –سومین خطای تیمی  –تیم ب  14) مثلاً چهارمین خطای فردی بازیکن شماره برگ منشی مطلع می شوند 

 ا تابلو امتیازات کنترل نماید.ب، و با کمک یکی از همکاران گکمک منشیگمسئول تابلوی و یا وقت نگهداری باید اطلاعات را (2-3ها

 مربوط به مربیان و بازیکنان باید به صورت زیر ثبت شود. همه خطاها در خانه های
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 د کردن انواع خطاچگونگی وار 4-5-4
 طبقه بندی خطاها

 رد کند.تذکر:در صورتیکه از سیستم بازبینی سریع استفاده شود،منشی باید تا تصمیم نهایی داور صبر کند و سپس خطای مربوطه را وا

 بت و توضیحات خطاهای بازیکنث 4-5-4-1

 

 خطای شخصی

 خطای فنی

 ورزشی خطای غیر 

 
 اهخطای دیسکالیفه برای بازیکن،مربی،کمک مربی،بازیکن تعویضی،بازیکن محروم و اعضای هیات همر

 تیم
 قانون 39خطای دیسکالیفه در صورت نزاع بند 

 خطای فنی مربی در اثر رفتار خودش 

 تار کمک مربی یا سایر اعضای هیات همراه تیمخطای فنی برای مربی در اثر رف

طاهای خطای دیسکالیفه برای مربی، بازیکن،کمک مربی و اعضای هیات همراه تیم در اثر ترکیب خطاهای فنی و خ 

 ورزشیغیر 
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رومتعویضی یا بازیکن مح ثبت و توضیحات خطاهای بازیکن 4-5-4-2
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 یات همراه تیمثبت و توضیحات خطاهای مربی، کمک مربی و اعضاء ه 4-5-4-3

هم چنین در زیر مثال هایی از خطای ، جز خطاهای تیمی محسوب نمی شوند.همه خطاهایی که برای مربی ثبت می شود

قانونی، با جریمه های متفاوت بسته به اینکه فرد وارد زمین شده یا در نزاع شرکت فعال داشته یا  39یسکالیفه در اثر نزاع گبند د

 خیر، آورده شده است.
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 مربی
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 بازیکن -حات خطاهای مربیثبت و توضی 4-5-4-4

 ، جز خطاهای تیمی محسوب نمی شوند.همه خطاهایی که برای مربی ثبت می شود

 

 

 

 

 

 



- 41 - 
 

 قانون 39حات خطای دیسکالیفه نزاع بند ثبت و توضی 4-5-4-5
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 لازم به ذکر است که:

 ی4-1-4حق بازی کردن دارند به عنوان بازیکن شناخته می شوند.گبند  فه های بازی،تمام بازیکنان تیم کهدر حین وق 

 د به عنوان خطاهای اتفاق افتاده در کوارتر بعد یا وقت تمام خطاهای تیمی که در حین وقفه بازی اتفاق می افتند بای

 ی2-1-41اضافه در نظر گرفته شوند.گ

  ی3-1-41تمام خطاهای تیمی اتفاق افتاده در وقت اضافه باید به عنوان خطاهای کوارتر چهار در نظر گرفته شوند.گبند 
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 خطا های تیمی  4-5-5

ی تیم ها و بالای اسامگدرست زیر  روی برگ منشی در نظر گرفته شده است های تیمیبرای ثبت خطا جای خالی 4برای هر کوارتر 

 اسامی بازیکنانی.

یمی برای تیم تهرزمان که یک بازیکن مرتکب یک خطای شچصی، فنی، غیر ورزشی یا دیسکالیفه می شود، منشی باید یک خطای 

 ید.در فضای اختصاص داده شده ، ثبت نما ’X‘آن بازیکن با زدن یک 

 در پایان هر کوارتر فضاهای خالی باقی مانده توسط دو خط همانگونه که نشان داده شده است، بسته می شوند.

 

 

 

 خود را انجام می دهد علامت مربوط به آن باید روی میز منشی قرار بگیرد. خطای تیمی چهارمزمانیکه یک تیم 

 یت خطای تیمی رسیده است.در انتهای میز نزدیک به نیمکت تیمی که به محدود –کجا 

 امین خطای تیمی در کوارتر زنده می شود.4زمانی که توپ بعد از انجام  –کی 

خطای تیمی می تواند توسط هریک از داوران نزدیک به نیمکت تیم برداشته شود.گمثلا مسئول تابلو، وقت  4علامت  –چه کسی 

 ثانیهی 24نگه دار، مسئول 

تیمی را بردارد و به همکارش بدهد، ممکن است تمرکز داوران را از بازی که در شرف شروع  خطای 4اگر منشی علامت  –چرا 

است به هم بزند.این یعنی که تعداد کمتری از داوران میز زمین بازی را نظاره می کنند  و این می تواند مثلا منجر به این شود که 

 اشتباهاً زمان بازی دیرتر از زمان واقعی خودش آغاز شود.

 زمانیکه بازیکنان تعویضی برای اولین بار وارد بازی می شوند 4-5-6

در حین بازی زمانیکه بازیکنی برای اولین بار تعویض شده و وارد زمین می شود 

کوچکگبدون دایرهی در ستون بازیکن " x"منشی باید با گذاشتن یک علامت 

  داخلی، ورود وی را ثبت نماید.
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 وقت های استراحت 4-5-7

 قت های استراحت برای هر تیم به صورت زیر است:و

 ،دو وقت استراحت در نیمه اول 

 3  دقیقه آخر نیمه دوم. 2وقت استراحت در نیمه دوم و حداکثر دو وقت استراحت در 

 1 .وقت استراحت در هر وقت اضافه بازی 

وقت های استراحت باید در برگ منشی با نوشتن دقیقه بازی 

ت اضافه در خانه های در نظرگرفته شده زیر در آن کوارتر یا وق

دقیقه به پایان  3:44اسم تیم ها، ثبت شود. به طور مثال اگر 

را یادداشت نماید چونکه  7بازی باقی مانده است منشی باید 

3-10=7. 

وقت های استراحت استفاده نشده اصطلاحاً می سوزند و قابل 

و  2ه گپایان کوارتر استفاده در نیمه بعد نیستند.در پایان هر نیم

ی خانه های مربوط به وقت های استراحت استفاده 4کوارتر 

نشده بوسیله دو خط موازی افقی همانگونه که در بالا نشان 

 داده شده است بسته می شوند.

انه مربوط به وقت اگر تیمی در نیمه دوم تا قبل از دو دقیقه آخر بازی از وقت استراحت اول خود استفاده نکند، منشی باید اولین خ

 استراحت آن تیم را با کشیدن دو خط افقی موازی ببندد.

 پایان کوارتر یا وقفه های بازی 4-5-7

ثبت امتیازات ناتمامگامتیازات کوارترهای، خطاها و وقت های استراحت استفاده نشده با دو 

 خط افقی موازیگهمانطور که در بالا توضیح داده شدی:

  ی44 خانه های خالی مربوط به خطاهای تیمیگصفحهدر پایان هر کوارتر 

 ی 45 در پایان هر نیمه وقت های استراحت استفاده نشده گصفحه 

o  گپایان نیمه اولی، منشی باید یک خط ضچیم بین فضاهای استفاده شده مربوط به خطای 2در پایان کوارتر

ببنددی. اینکار باید بوسیله خودکار تیرهگ آبی بازیکنان و مربی و فضاهای استفاده نشده بکشدگاصطلاحاً خطاها را 

 یا مشکیی صورت بگیرد.

 

 برگ منشی باید در اختیار آنها قرار بگیرد. در صورت نیاز و درخواست داور یا نانر بازی برای مشاهده برگ،

 

 

 وقت استراحت

 تیم الف
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 مراحل لازم به انجام در صورت باخت غفلت 4-5-9

 باخت غفلت

 ته باشد.می گیرد که کمتر از دو بازیکن آماده به بازی در زمین بازی داش یک تیم در صورتی حین بازی باخت غفلت

 که بازی متوقف شده  اگر امتیاز تیمی که بازی به وی واگذار شده است برتر باشد نتیجه نهایی بازی همان نتیجه زمانی

یم ثبت تبه نفع آن  0-2بازی  است خواهد بود.اگر امتیاز تیمی که بازی به وی واگذار شده است کمتر باشد،نتیجه نهایی

 خواهد شد.

  دنه برگزار کننده بداوران و داوران میز باید برگ منشی را امضا نمایند و داور باید یک گزارش پشت برگ منشی برای

 مسابقات بنویسد.

 گبسته 0-2ی و چه تیاز فعلداور علاوه بر اینکه باید یک گزارش برای برگزار کنندگان بنویسد،باید نتیجه نهایی بازی،چه ام

 به اینکه امتیاز کدام تیم بالاتر بودهی را نیز یادداشت نماید.

 ستراحت درخواست وقت ا 4-6

وقت های استراحت و تعویض ها،وقفه هایی هستند که توسط مربی و بازیکن تعویضی درخواست می شوند.بعد از درخواست، 

اور را مطلع نماید.برای بهتر متوجه شدن فرصت های مناسب برای تعویض یا وقت زمانیکه فرصت مناسب به وجود آید منشی باید د

 استراحت باید با دو مفهوم آشنا شویم : توپ زنده و توپ مرده.

 می شود که:زنده زمانی توپ 

 ال، زمانیکه توپ از دست داور برای زدن ضربه رها می شود.ب در حین جامپ 

  در اختیار پرتاب زننده قرار می گیرد.در حین یک پرتاب آزاد، وقتی که توپ 

 .در حین پرتاب به داخل، زمانیکه توپ در اختیار بازیکن پرتاب کننده به داخل قرار می گیرد 

 که: می میردزمانی توپ 

 .هر اقدام به شوت یا پرتاب آزاد گل شود 

 .زمانیکه توپ زنده است داور در سوت خود بدمد 

 رد سبد نشده است، پرتابی که در ادامه آن:مشچص است که در پرتاب آزاد توپ وا 

o .یک پرتاب آزاد دیگر باید اتفاق بیوفتد 

o یک جریمه دیگر وجود داردگیک یا چند پرتاب آزاد دیگر و یا مالکیت توپی 

 .ساعت بازی سیگنال پایان کوارتر را به صدا درآورد 

  گنال پایان را به صدا درآورد.ثانیه،در حالیکه هنوز تیم کنترل توپ را در اختیار دارد،سی 24ساعت 
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 از اینکه: زمانیکه توپ به قصد اقدام به شوت در هوا است و توسط هریک از بازیکنان دو تیم لمس می شود بعد 

o .داور در سوت خود می دمد 

o .ساعت پایان بازی،سیگنال خود را به صدا در می آورد 

o  ثانیه به صدا در می آید. 24سیگنال ساعت 

 محسوب می شود اگر:گر اقدام به شوت موفقگگلی صورت گرفته باشد امتیاز آن و اتوپ نمی میرد 

 :توپ به قصد اقدام به گل در هوا باشد و 

o .داور در سوت خود می دمد 

o .ساعت پایان بازی،سیگنال خود را به صدا در می آورد 

o  ثانیه به صدا در می آید. 24سیگنال ساعت 

 ز پرتاب کننده،در اور به جهت هرگونه تچطی از قوانین سایر بازیکنان به جتوپ در حین پرتاب آزاد در هوا است که د

 سوت خود می دمد.

 یک بازیکن برروی بازیکن تیم مقابل که مالک توپ است در حین اقدام به شوتگact of shootingخطا می  ی مرتکب

ایان می رساند.این پت، با یک گل با شود و بازیکن حرکت خود به سمت حلقه را که قبل از انجام خطا شروع شده بوده اس

 ماده لحاظ نمی شود و امتیاز نباید به محسوب شود اگر:

o .اگر یک به اقدام شوت کاملاً جدید بعد از سوت داور صورت بگیرد 

o  ربیاید.دثانیه به صدا  24اگر در حین حرکت پیوسته بازیکن به سمت حلقه ساعت پایان بازی یا ساعت 

 تراحتخواست وقت اسدر 4-6-1
زمان هر وقت  همانگونه که در بالا گفته شد وقت استراحت، وقفه ایست که توسط مربی یا کمک مربی درخواست می شود.مدت

 دقیقه است. 1استراحت 

 وقت استراحت زمانی شروع می شود که:دادن فرصت 

 یان رسانده باشدگدر ود را به پابرای هردو تیم؛ توپ مرده باشد، ساعت بازی متوقف شده باشد، داور نشان دادن علائم خ

 سانده باشد.صورت وقوع تچلفی و یا تبادل و نشان دادن علائم به میز منشی راگدر صورت وقوع خطای به پایان ر

  گل شده. آزادبعد از تنها یا آخرین پرتاب برای هردو تیم؛ 

 .برای تیم گل خورده؛ بعد از اقدام به شوت موفق تیم مقابل 

 ستم بازبینی سریع استفاده شود، برای هردو تیم بعد از تصمیم نهایی بازبینی.در صورتیکه از سی 

توپ در اختیار هریک از بازیکنان برای پرتاب به داخل و یا برای فرصت دادن وقت استراحت زمانی به پایان می رسد که 

 اولین یا تنها پرتاب آزاد قرار بگیردگتوپ زندهی.

  بازی در کوارتر و بعد از زمان پایان وقت استراحت قبل از زمان شروع

 بازی در کوارتر نمی تواند داده شود.

  اگر هر یک از تیم ها بعد از قرار گرفتن توپ در اختیار بازیکن برای اولین

درخواست وقت استراحت داشته باشند،وقت استراحت  یا تنها پرتاب آزاد،

 در صورتی داده می شود که:

 فق باشد.مو تنها یا آخرین پرتاب آزاد (1



- 48 - 
 

مین جلویی خودش ز، تیم مالک پرتاب به داخل از خط پرتاب به داخل در نباله آخرین یا تنها پرتاب آزادبه د (2

 باشد.

مل کرده و سپس را کا آزادصورت بگیرد.که در این صورت باید انجام پرتاب های  های آزاد یک خطا بین پرتاب (3

نین غیر از این دید لحاظ شود، مگر اینکه در تفسیر قواوقت استراحت داده شود قبل از اینکه جریمه خطای ج

 ذکر شده باشد.

احت قبل از صورت بگیرد.در این صورت وقت استر ده توپ بعد از آخرین پرتاب آزادیک خطا قبل از زنده ش (4

 اینکه جریمه خطای جدید لحاظ شود داده می شود

راحت قبل از ت بگیرد.در این صورت وقت استصور ده توپ بعد از آخرین پرتاب آزادیک تچلف قبل از زنده ش (5

 اینکه پرتاب به داخل صورت بگیرد داده می شود.

  جود داشته باشد با وو یا پرتاب به داخل در اثر جرائم بیه از یک خطا  آزاددر صورتیکه مجموعه های پی در پی پرتاب

 هر مجموعه به صورت جداگانه برخورد می گردد.

  افه،وقت استراحت به نشان می دهد و در هر وقت اض 4دو دقیقه یا کمتر را در پایان کوارتر زمانیکه ساعت بازی، زمان

 تیم گل زده داده نمی شود،مگر اینکه داور بازی را متوقف نموده باشد.

   نشان می دهد و در هر وقت اضافه، در صورتیکه وقت 4زمانیکه ساعت بازی، زمان دو دقیقه یا کمتر را در پایان کوارتر 

استراحت توسط تیمی که مالک پرتاب به داخل از زمین عقبی است گرفته شده باشد، مربی آن تیم حق دارد تصمیم 

عقبی در نزدیک ترین جاییکه  بگیرد که می خواهد بازی را از خط پرتاب به داخل در زمین جلویی آغاز نماید یا زمین

 بازی متوقف شده بوده است.

 

 

 

 

 

 

 

 

د درخواست وقت استراحت مربی به سمت میز منشی برود و بلن ت دادن وقت استراحت تمام شده باشد و یکدر صورتیکه فرص

.بازی باید داور در سوت خود می دمد و بازی متوقف می شود کند، منشی واکنه داده و به اشتباه سیگنال خود را به صدا درآورد،

 گرفته و وقت استراحتی به وی نباید داده شود. فوراً از سر گرفته شود.در خواست مربی بسیار دیر صورت

وقت استراحت باید به تیمی داده شود که اول در خواست کرده است مگر اینکه گل زده شود و وقت استراحت به مربی تیم گل 

ربی پرسیده خورده داده شود بدون اینکه تچطی از قوانین منجر به توقف بازی شود.در این صورت باید مربی را مطلع کرد و از م

دقیقه پایانی بازی اهمیت ویژه ای پیدا  2شود که آیا هم چنان درخواست وقت استراحت دارد یا خیر.این موضوع به خصوص در 

 می کند.

 تابتوپ در اختیار بازیکن برای اولین یا تنها پر

 قرار گرفته است. آزاد 

ر قرا بازیکن برای پرتاب به داخل توپ در اختیار

 گرفته است.
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 :کار روند

را مطلع نموده و  بعد از درخواست وقت استراحت،در فرصت دادن وقت استراحت منشی باید با به صدا درآوردن سیگناله داوران

ه و سپس نیمکت تیم زیر را نشان دهد.این یک علائم نشان دادن دو مرحله ایست. منشی علامت وقت استراحت را نشان داد علائم

 در خواست کننده را با کف دست باز برای وضوح بیشتر نشان می دهد.

 ارد کند.وگ منشی زمانیکه داور وقت استراحت را تائید کرد، منشی باید وقت استراحت را همانطور که گفته شد در بر

 
 

  فقط مربی و کمک مربی حق درخواست وقت استراحت دارند.آنها باید یک برخورد چشمی با منشی برقرار کنند یا اینکه

به میز منشی رفته و مشچصاً با نشان دادن علامت مربوط به وقت استراحت با دست، درخواست وقت استراحت کنند. 

می تواند به میز منشی  ربیبرای برقراری ارتباط بهتر م

نزدیک شود.منشی باید در اولین فرصت دادن وقت 

 وقت استراحت را لحاظ نماید.استراحت، 

  درخواست های شرطی قابل قبول نیست.مثلا اگر مربی

 . "وقت استراحت می خواهد اگر تیم مقابل گل بزند "بگوید

  یک درخواست وقت استراحت می تواند تا قبل از اینکه

 سیگنال خود را به صدا درآورد لغو شود.منشی 
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 شان می زمان یک وقت استراحت زمانی شروع می شود که داور در سوت خود می دمد و علامت وقت استراحت را ن

ر یک وقت استراحت به دهد.زمانی به پایان می رسد که داور در سوت خود می دمد و تیم را به زمین باز فرا می خواند.اگ

ن علائم به میز به طا در خواست شود،وقت استراحت تا زمانیکه ارتباط داور با میز منشی و نشان داددنبال وقوع یک خ

ور با میز شامل انجام امین خطای بازیکن باشد مراحل ارتباط دا5پایان نرسیده است،آغاز نمی شود.در صورتیکه این خطا، 

 لامت وقت عن رسید،داور در سوت خود می دمد و زمانیکه این مراحل به پایانیز می شود.بازیکن اجباری تعویض 

استراحت مطلع  استراحت آغاز می شود.در صورتیکه بازیکنان از درخواست وقتاستراحت را نشان می دهد و زمان وقت 

  آغاز نشده باشد.شوند باید به آنها اجازه داده شود که به سمت نیمکت خود بروند حتی اگر زمان وقت استراحت رسماً

 منشی باید با به صدا درآوردن سیگنال خود داور را از وجود ض اینکه فرصت دادن وقت استراحت شروع می شودبه مح ،

درخواست وقت استراحت مطلع نماید.اگر درخواست وقت استراحت توسط تیم گل خورده بعد از گل، صورت گرفته باشد 

 خود را به صدا در آورد. وقت نگهدار باید بلافاصله زمان بازی را متوقف نموده و سیگنال
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 در پایان بازی 4-7
ثبت نتایج نهایی 1-7-4   

خط موازی افقی ضچیم زیر آخرین  2در پایان بازیگکوارتر چهارم یا آخرین وقت اضافهی، منشی باید 

شان داده شده هر تیم و شماره بازیکن امتیازآور، همانگونه که نشماره امتیازات کسب شده توسط 

 است، بکشد.

به پایین ستون رسم کند تا امتیاز های باقی مانده برای همچنین منشی باید یک خط اریبگقطریی 

گهمانطور که نشان داده شده است.یهر تیم پوشانده شود.  

منشی باید امتیازات جزئی هر کوارتر را نوشته باشد و سپس نتیجه نهایی و نام تیم برندهگشامل اسم 

نسر تیمی را یادداشت نماید.اسپا  

ساعته دیجیتال با استفاده از وقت  24منشی باید زمان رسمی دقیق پایان بازی را در قالب ساعت 

 محلی یادداشت نماید.

 



- 52 - 
 

تکمیل زیر ستون برگ منشی و گرفتن امضای گروه داوری 2-7-4   

ده مربوط به هر تیم یک خط کشده و اصطلاحاً آنرا  در نهایت منشی برگ منشی را بررسی می کند و در ستون های استفاده نش

 می بندد.گهمانگونه نشان داده شده استی

 

 

 

 

 

 

 

 

منشی باید نام خانوادگی خود را در قسمت مربوطه وارد کرده و برگ منشی را امضا نماید.گاگر برگ منشی انگلیسی باشد اسامی با 

.سپس ثانیه نیز باید همینکار را انجام دهند 24لو، وقت نگهدار و مسئول حروف تماماً بزرگ نوشته می شوند.یسپس مسئول تاب

 می کشد و آنرا اصطلاحاً می بندد. "امضای کاپیتان تیم معترض  "منشی یک خط افقی در قسمت مربوط به 

 زمانیکه برگ منشی توسط تمام داوران امضا شد، فقط امضا سرداور باقی می ماند.

 "امضا کاپیتان معترض  "باط داوران را با بازی پایان می دهد، مگر در صورتیکه یکی از کاپیتان ها قسمت امضا سرداور کنترل و ارت

را امضا نموده باشد که در این صورت داوران میز و داوران زمین باید در دستر  سرداور و نانر بازیگ در صورت حضوری باشند تا 

 زمانیکه سرداور به آنها اجازه خروج دهد.

 

 منشی

 مسئول تابلو

 وقت نگهدار

 ثانیه 24مسئول 
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 خلاصه رنگ های خودکار 4-8  

 .قرمزمشکی و  /تیره آبی  دو رنگ خودکار برای پر کردن برگ منشی استفاده می شود:

 

 سرتیتر برگ منشی

 اسامی کامل تیم ها. 

 نوع مسابقات. 

  ی28/08/2007تاریخگروز، ماه، سال مثلًا. 

 زمان آغاز بازی. 

 شماره بازی. 

 محل برگزاری مسابقه. 

 ران، اول اسم کوچک آنها و کشور آنهانام خانوادگی داو. 

 تیم ها

 اسامی تیم ها. 

 نام خانوادگی بازیکنان و مربیان آنها و اول اسم کوچک آنها. 

 شماره لبا  بازیکنان. 

 سه رقم آخر شماره گواهی بازیکن و مربی. 

 ضربدرگX.ی جلوی بازیکنان اصلی هر تیم 

 و شماره های بازیکنان و اسامی مربیان. امضا مربیان و تائید اطلاعات برگ منشی حاوی اسامی 

  بازیکن در تیم کشیدن یک خط افقی برروی شماره گواهی، نام، شماره لبا  و ... در خانه  12در صورت حضور کمتر از

 های خالی.گخط بعد از شروع بازی کشیده می شود.ی

  و وقت های اضافه. 4و  2خطاهای صورت گرفته توسط بازیکنان در کوارتر 

  و وقت های اضافه. 4و  2های استراحت گرفته شده توسط بازیکنان در کوارتر وقت 

  و وقت های اضافه. 4و  2خطاهای تیمی صورت گرفته توسط بازیکنان در کوارتر 

  و وقت های اضافه وارد زمین شده اند. 4و  2بازیکنانی که برای اولین بار در کوارتر 

  اکس کردن خطاهای بازیکنان کشیده می شود.به جهت ب 2خط ضچیمی که در پایان کوارتر 

 .خط ضچیم اریب گ قطری ی که در پایان بازی برای پوشاندن امتیازات باقی مانده کشیده می شود 

 زیر ستون برگ منشی

  4و  2امتیاز کوارتر . 

 .نتیجه نهایی بازی 

 .نام تیم برنده 

 ورت استفاده نشدن.امضای کاپیتان تیم معترض در صورت اعتراض ویا یک خط ضچیم در ص 

 .نام خانوادگی داوران میز، اول اسم کوچک آنها و شماره گواهی آنها 

 .امضا گروه داوریگداوران میز و داوران زمینی 
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 امتیارات متوالی

  4و 2امتیازات متوالی حین کوارتر. 

 .امتیازات متوالی حین وقت های اضافه 

 
 

 تیم ها

  3و  1وقت های استراحت کوارتر. 

  3و  1در کوارتر صورت گرفته توسط بازیکنان خطاهای. 

 3و  1 خطاهای تیمی صورت گرفته توسط بازیکنان در کوارتر. 

 وارد زمین شده اند. 3و  1 بازیکنانی که برای اولین بار در کوارتر 

 .دایره دور ضربدر هایی که جلوی اسامی بازیکنان اصلی در شروع بازی زده شده است 

 امتیازات متوالی

 3و  1ات متوالی حین کوارتر امتیاز. 

 زیرستون برگ منشی

  3و  1امتیازات کوارتر. 
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 نمونه هایی از برگ منشی 4-9

قبل از بازی 4-9-1
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 پایان کوارتر اول 4-9-2
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 دومپایان کوارتر  4-9-3

 
 

 

 



- 58 - 
 

 سومپایان کوارتر  4-9-4
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 چهارمپایان کوارتر  4-9-5
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 قت اضافهوپایان  4-9-6
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 بازیپایان  4-9-7
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 فلش مالکیت تناوبی 4-10

مالکیت تناوبی روشی است که منجر به زنده شدن توپ بوسیله پرتاب به داخل به جای جامپ بال می شود.در تمامی شرایط جامپ 

 -اب به داخل از خط پرتاب به داخل در نزدیک ترین محل به وقوع جامپبالگبه جز شروع بازیی تیم ها متناوباً مالک توپ برای پرت

 بال می شوند.

 محل قرارگیری فلش مالکیت تناوبی 4-10-1

تیمی که مالکیت توپ را در اثر جامپ بال اول بازی به دست نیاورد مالک توپ در اولین مالکیت تناوبی بعدی خواهد بود، مثلاً تیم 

A الک توپ شده پس جهت فله مالکیت تناوبی به سمت حلقه ای که تیم در جامپ بال اول بازی مB  برروی آن حمله می کند

 خواهد بود.

تیمی که مالک جهت مالکیت تناوبی بعدی است، در آغاز هر کوارتر می بایست از خط پرتاب به داخل در امتداد خط نیمه زمین و 

 تاب های آزاد و جریمه مالکیت توپ لحاظ شده باشد.روبه روی میز منشی بازی را آغاز نماید، مگر اینکه پر

هنوز مشچص نشده باشد، داوران میز نمی توانند از فله مالکیت تناوبی استفاده مالکیت توپ زنده در زمین بازی در صورتیکه 

 نمایند.

اتفاق  B2و  A2وپ مشترک بین ضربه زده می شود، یک ت A1این یعنی اینکه مثلا اگر بعد از جامپ بال اول بازی که قانوناً توسط 

اجرا نماید.هر میزان زمانی که از لحظه ضربه به توپ تا لحظه  B2و  A2بیوفتد، داور باید یک جامپ بال مجدد در نیمه زمین میان 

  یماًاتفاق افتادن توپ مشترک گذشته است باید به همان صورت نگه داشته شود.به طور مشابه اگر توپ بعد از ضربه اول بازی مستق

پرتاب به داخل مشچص شده و سپس جهت فله بر اثر  در زمین بازیتوپ رود، منشی باید منتظر بماند تا مالک  به بیرون

 مالکیت تناوبی را تعیین نماید.

 مالک توپ در مالکیت تناوبی بعدی با قراردادن جهت فله به سمت سبد تیم مقابل وی نمایه داده می شود.

، جهت فله مالکیت تناوبی بر خلاف / بازیکنی که مالکیت توپ را در جامپ بال اول بازی به دست آورد این یعنی اینکه هر تیم

مالکیت توپ را به دست آورد و روی حلقه سمت راست  Aحلقه ای قرار خواهد گرفت که بازی روی آن جریان دارد.مثلاً اگر تیم 

 اهد بود.حمله کند جهت فله مالکیت تناوبی به سمت حلقه سمت چپ خو

اگر زمانی که داور توپ را برای جامپ بال آغازین به بالا می اندازد بلافاصله بعد از ضربه قانونی بازیکنان پرش کننده، توپ مستقیماً 

به بیرون زمین رود یا یکی از پرش کنندگان توپ را بگیرد بدون اینکه توپ توسط یکی دیگر از بازیکنان زمینگ به جز پرش کنندهی 

 ود،یک تچلف صورت گرفته است.در هر صورت باید به تیم مقابل یک پرتاب به داخل به عنوان جریمه تچلف داده شود.لمس ش

بعد از پرتاب به داخل توپ، تیمی که مالکیت توپ زنده را در زمین بازی به دست نیاورد مالک اولین مالکیت تناوبی بعدی از 

 شرایط جامپ بال بعدی اتفاق افتاده است، خواهد بود.نزدیک ترین محلی که 

 کار با فلش مالکیت تناوبی 4-10-2

 جهت فله مالکیت تناوبی بلافاصله بعد از اینکه پرتاب به داخل ناشی از مالکیت تناوبی به پایان برسد، چرخانده می شود.

 مالکیت تناوبی:

 ب به داخل قرار می گیرد.زمانیکه توپ در اختیار بازیکن برای پرتاآغاز می شود 
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 زمانیکه:به پایان می رسد 

 لمس می شود. توپ یکی از بازیکنان زمین را لمس می کند یا اینکه توسط یکی از بازیکنان زمین به صورت قانونی 

 .تیمی که باید پرتاب به داخل را انجام دهد مرتکب تچلف شود 

  نماید.توپ زنده در حین پرتاب به داخل بین حلقه و تچته گیر 

 می شود. ارتکاب تچلف توسط تیم مالک پرتاب به داخل توپ در اثر مالکیت تناوبی منجر به از دست دادن آن مالکیت

ال ب رایط جامپشجهت فله مالکیت تناوبی بلافاصله می چرخد و نشان می دهد که تیم مقابل دارای مالکیت تناوبی بعدی در 

پرتاب به داخل اولیه  به داخل توسط تیم مقابلگتیمی که تچلف نکرده استی از محلی کهسپس بازی با انجام یک پرتاب خواهد بود.

 باید صورت می گرفت، از سر گرفته می شود.

 یک خطا توسط هر تیم:

 قبل از شروع کوارتر به جز کوارتر اول یا 

 در حین پرتاب به داخل ناشی از مالکیت تناوبی 

 ل، مالکیت خود را از دست دهد.باعث نمی شود که تیم مالک پرتاب به داخ

ازیکن برای پرتاب به داخل اگر این خطا در حین پرتاب به داخل اولیه کوارتر به جهت شروع کوارتر، بعد از اینکه توپ در اختیار ب

ز پایان کیت تناوبی هنوقرار گرفت صورت بگیرد اما هیچ بازیکنی در زمین بازی توپ را لمس نکرده باشد، از آنجایی که روند مال

 نیافته ، جهت فله مالکیت بدون تغییر باقی می ماند.

ها برای پرتاب به داخل  داور اعلام شود و منشی اشتباه کند و توپ را اشتباهاً در اختیار هریک از تیماگر یک توپ مشترک توسط 

را لمس کند، دیگر  از بازیکنان قرار دهند، زمانیکه توپ توسط یکی از بازیکنان زمین به صورت قانونی لمس شود یا توپ یکی

و مالک تباه از دست دهد اشبه خاطر اشتباه قابل تصحیح نیست ولی تیم متضرر نباید پرتاب به داخل در اثر مالکیت تناوبی خود را 

 در اثر مالکیت تناوبی بعدی خواهد بود.پرتاب به داخل 

 است.رایج ترین وضعیت برای فلش مالکیت تناوبی جامپ بال اول بازی 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

تیم سفید مالکیت توپ را به دست می آورد  جامپ بال اول بازی

 پس جهت فله برای قرمز است.
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 منشی چه زمانی باید جهت فلش مالکیت تناوبی را عوض کند؟

منشی هر زمان که توپ، یکی از بازیکنان زمین را لمس می کند یا توسط یک بازیکن به طور قانونی لمس می شود، بعد از پرتاب 

 د.، باید جهت فله مالکیت تناوبی را عوض نمایبه داخل ناشی از شرایط جامپ بال

 

 

حین اقدام به پرتاب به  هم چنین منشی باید بعد از اینکه تیم مالک پرتاب به داخل در اثر مالکیت تناوبی،بعد از شرایط جامپ بال

 ،جهت فله مالکیت تناوبی را عوض نماید.مرتکب تچلف شد داخل

 

 

 

 

 

توپ به صورت قانونی در زمین  شرایط جامپ بال 

 لمس می شود.
 جهت فلهتغییر

تچلف قبل از اینکه توپ به صورت قانونی  شرایط جامپ بال 

 در زمین لمس شود.

 جهت فله تغییر
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یت تناوبی را بچرخاند و داوران و نانر گدر صورت حضوری را منشی باید بلافاصله بعد از شروع وقت استراحت نیمه بازی، فله مالک

 از این امر مطلع سازد.

 اوبی را عوض نماید؟چه زمانی نباید جهت فلش مالکیت تنمنشی 

 خطایی توسط هریک از تیم ها صورت گرفته باشد:

 قبل از شروع کوارتر به جز کوارتر اول بازی یا 

 الکیت تناوبی،در حین پرتاب به داخل ناشی از تغییر م 

 باعث نمی شود که تیم مالک پرتاب به داخل، مالکیت خود را از دست دهد.

 در این صورت، صرفنظر از جریمه خطا، جهت مالکیت تناوبی تغییر نمی کند.

 

 

  

 

 

 

 

 

 اگر فله مالکیت تناوبی یک دستگاه الکتریکی باشد باید:

  میلی متر داشته  100رتفاع میلی متر و ا 100باید یک فله حداقل به طول

 باشد.

  وقتی که روشن است فله روشن شده را در جلو  با رنگ قرمز روشن به سمت

 جهت مالکیت تناوبی ،نمایه دهد.

  در پشت دستگاه بوسیلهLED .به سمت راست، چپ و یا خنثی بودن جهت را نشان دهد تا صحیح بودن جهت تائید شود 

 د و برای همه حاضران در بازی از جمله تماشاگران قابل وضوح باشد.در وسط میز منشی قرار گرفته باش  

 استاندارد های فنی و اجرایی 4-11

 برای انجام ونیفه مچتص خودشان باید: هانشی م

  با توجه به قوانین و راهنمای داوران میز.کامل کردن برگ منشی 

 .شناخت علائم و مکانیک داوری برای ارتباط موثر با داوران 

 زیکنانی که اقدام به گل می کنند و یا بازیکنانی که در نزاع شرکت داشته اند یادداشت برداری کند.در شرایط از شماره با

 نزاع منشی باید به همراه وقت نگه دار و نانرگدر صورت حضوری با دقت اتفاقاتی که در زمین بازی می افتد را نظاره کند.

  امتیازی تصمیم  3د.این داور است که درمورد شوت های نزدیک به خط امتیازی توجه نمای 3به علائم داور حین اقدامات

 گیری می کند.

خطا قبل از اینکه توپ به صورت قانونی  شرایط جامپ بال 

 در زمین لمس شود.

 جهت فله تغییرعدم 
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 تمامی اطلاعات مربوطه را بلند اعلام نماید.گ مثلاً منشی باید که امتیازی کسب می شود،  هربارA11 ،2  امتیازی و امتیاز

لو ی؛ برای اینکه کنترل نماید که امتیاز با تابب –همیشه به ترتیب الف  56-66کلی تا آن لحظه را نیز اعلام و تائید کند.گ 

 ائید می نماید.تامتیازات یکسان است.اگر هیچ تفاوتی بین برگ منشی و تابلو امتیازات نباشد، مسئول تابلو آنرا 

 اگر شکی وجود ی اگر یکسان نباشد و منشی مطمئن باشد که امتیاز صحیح است باید هرچه سریعتر تابلو اصلاح شود ول

د و ساعت بازی ه باشد و یا یکی از تیم ها معترض باشد، منشی باید در سریع ترین حالت ممکن که توپ می میرداشت

 متوقف می شود، داور را مطلع نماید.

  ًهربار که خطا اعلام می شود، منشی باید تمام اطلاعات مربوطه را بلند اعلام نماید مثلاA26 ی شچصی ، دو پرتاب خطا

لامت تعداد خطا را ه توسط داور اعلام شده است.سپس باید اطلاعات را روی برگ منشی ثبت نموده و عآزادی همانگونه ک

خطاهای  1-4خطای شچصی،  A26  ،2نمایه دهد با اعلام تعداد خطای بازیکن و تعداد خطای تیمیگمثلاً 

 ماید.هنگام سازی ن تیمیی.مسئول تابلو نیز باید به صورت کلامی تائید نموده و تابلو امتیازات را به

  شی دیسکالیفه شود، خطا انجام داده باشد و یا باید در نتیجه مجموع خطاهای فنی و یا غیرورز 5در صورتیکه بازیکنی

 سریعاً به سایر داوران میز اطلاع دهد.

 ودی و بعد از می شوجود داشته باشد، فقط زمانیکه توپ می میردگساعت بازی متوقف  واست وقت استراحتورت درخدر ص

منشی می تواند  ده شود،اینکه اعلام داور به میز منشی به پایان رسیدگدر صورت وجودی و تا قبل از اینکه توپ مجدداً زن

 . سیگنال خود را به صدا در آورد

  ا شوت های ام ی5در شرایطی که ممکن است منجر به تعویض های احتمالیگسومین یا چهارمین خطای بازیکنی،خطای

ابراین در صورت زیکن و تعداد خطاهای وی و خطاهای تیمی بلند اعلام شود.بناضافه شود تمرین خوبیست که شماره با

 ی هوشیار خواهد بود.نیاز به اعلام تعویض، وقت استراحت یا قراردادن علامت مربوط به خطاهای تیمی روی میز،تیم داور

 .باید به دقت به نظرات همکارانه در مورد درخواست های وقت استراحت و تعویض گوش دهد 

 این  اشد، منشی بایدزمانی که یک تیمی از تمام وقت های استراحت مجاز خود در یک نیمه یا وقت اضافه استفاده کرده ب

 اطلاع دهد تا به مربی مربوطه اطلاع داده شود. به نزدیک ترین داور امررا به طور واضح

 پنج، چهار...یک، صفر "در آخرین ثانیه های مالکیت کمک کند، با شمارش  ثانیه، 24ه مسئول ب"  . 

 .دانستن قوانین مربوط مالکیت تناوبی و تغییر جهت فله مالکیت تناوبی به صورت موثر 

 .حفظ ارتباط چشمی با داوران 
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  .مسئول تابلو امتیازات )کمک منشی(5
 وظایف مسئول تابلو 5-1

با تابلو امتیازات کار کند و دائماً به منشی کمک دهد.در صورتیکه  مسئول تابلو باید

که قابل حل نباشد،  هرگونه اختلاف میان برگ منشی و تابلو امتیازات وجود داشته باشد

  ملاک عمل برگ منشی است و تابلو باید براسا  آن اصلاح گردد.
 قبل از بازی 5-2

 تابلو امتیازات

مل تماشاچیان نیز می شود، قابل وضوح ای همه که شتابلو امتیازات باید برا

باشد.در صورتیکه از تلویزیون یا نمایشگر های ویدئویی حین بازی استفاده 

می شود، باید اطمینان حاصل کرد که تمامی اطلاعات لازم در هر زمان از 

بازی برای همه قابل وضوح باشد و هم چنین خوانایی اطلاعات نمایه داده 

 تابلو امتیازات دیجیتالی یکسان باشد. شده نیز با

 تابلو امتیازات باید بتواند اطلاعات زیر را نمایه دهد:

  ساعت دیجیتالی بازی با شمارش رو به پایین که زمان باقی مانده را به دقیقه و ثانیه نمایه دهد و قابلیت نمایه دهم

 دقیقه آخر کوارتر را نیز داشته باشد.ثانیه در 
  شده توسط هر تیم.امتیازات کسب 
 .اسامی تیم ها 
  5، توقف تعداد خطاها در 5تا  1نمایشگر تعداد خطاهای تیمی از.  
  و  4تا  1نمایشگر شماره کوارتر ازE .برای وقت اضافه 
  برای هر نیمه بازی. 3تا  1نمایشگر تعداد وقت های اضافه از 
 جایگاه برای همه ی بازیکنانی و  12با  بازیکنگحداقل برای بازی های سطح اول فیبا، نمایه نام خانوادگی و شماره ل

 نمایه امتیازات تجمعی کسب شده توسط هر بازیکن و تعداد خطاهای آنها.
  یک ساعت نمایشی برای اندازه گیری زمان وقت استراحتگاین مورد دلچواه استی.ساعت بازی نباید برای این منظور

 استفاده شود.
ها و  LEDرا کنترل نموده و از صحت آنها اطمینان حاصل نماید. به خصوص باید کنترل نماید که تمام مسئول تابلو باید ابزار خود 

مشچصه های روی تابلو امتیاز صحیح کار می کنند.اگر هرگونه نقصی در مورد آنها وجود دارد مسئول تابلو با سرداور یا نانر 

 بازیگدر صورت حضوری مطلع نماید.

 د زیر را کنترل نماید:مسئول تابلو باید موار

  ثانیه متصل گلینکی است یا خیر. 24اینکه ساعت بازی به صورت الکترونیکی به ساعت 
  صحت کارLED تنظیم نمایدگاگر ممکن  888نمایشگرها را برروی  –بلو امتیازات را تائید نماید او مشچصه های روی ت

 استی.
  ی شود.خطا متوقف م 5کنترل کند که تعداد خطاهای تیمی روی 
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 .آیا تعداد کوارتر ها به صورت دستی قابل تغییر است یا خیر 
 .آیا تعداد وقت های استراحت به صورت دستی قابل تغییر است یا خیر 
 یک صورت      چگونه وقت های استراحت یا تعداد خطاهای تیمی را در وقف های بازی صفر کردگاگر به صورت اتومات

 نمی گیردی.
 کن را در صورت اشتباه تصحیح کردگمثلاً اضافه یا کم کردن امتیازی.چگونه امتیازات بازی 
 .چگونه خطاها را در صورت اشتباه تصحیح کرد 
 اضافه یا کم شودی.چگونه وقت برروی ساعت بازی تصحیح می شودگثانیه ها یا دهم ثانیه ها در یک دقیقه پایان کوارتر ، 
 سیگنال صوتی وجود دارد؟ آیا دکمه ای برروی کنسول برای به صدا درآوردن 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 حین بازی 5-3
 چگونگی به هنگام سازی تابلو امتیازات:

  متوقف می شودگاگر  5اطلاعات ثبت شده برروی تابلو باید با برگ منشی یکسان باشد.تعداد خطاهای تیمی در عدد

 امکانپذیر استی.

 چگونگی همکاری با منشی:

 14رتیب اعلام کند،شماره بازیکن، تیم و امتیازات کسب شدهگ مثلًا مسئول تابلو باید گزارش را به تB.دو امتیازی ، 

  درآن لحظه گل زده و سپس امتیاز بازی تا به اینجا در منشی باید امتیازات متوالی را به این ترتیب اعلام کند: تیمی که

 ی.40 – 57، 40بگ مثلاً  –قالب الف 

 ائید صحت آن روی تابلو امتیازات، تکرار کند.مسئول تابلو باید امتیاز را به جهت ت 

 .مهم است که اعلام به اندازه کافی بلند باشد که نانر بازی گدر صورت حضوری بشنود و کنترل نماید 

تابلو  وارد کند زیرا برگ منشی همواره بهمهم است که مسئول تابلو منتظر بماند که منشی  امتیاز جدید را تائید نموده و سپس 

 لویت داشته و غیر از این نیست.وات اامتیاز
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 ثبت خطاها:

  ً14مسئول تابلو باید شماره بازیکن، تیم، نوع خطا و جریمه آنرا اعلام نمایدگ مثلاB ی، دو پرتاب آزادی.، خطای شچص 

  که  یمی آن تیمیتهمزمان که منشی آنرا وارد برگ منشی می نماید باید تعداد خطاهای فردی بازیکن و تعداد خطاهای

ب اعلام نمایدگ  –ف بازیکن آن الآن مرتکب خطا شده است را تائید نموده و تعداد خطای تیمی هردو تیم را در قالب ال

 ی.3-2مثلاً اولین خطا، خطای تیمی سوم، تعداد خطاهای تیمی 

  صحت اطلاعات تابلو را تائید نماید. "بله"مسئول تابلو باید با جواب 

ز برای پیه بینی شرایط وضعیت خطاها برای هردو تیم و برای بازیکنان مطلع هستند.این به داوران می در اینصورت داوران میز از

 ر اوایل بازیی.مثلاً تعویض های احتمالی کمک می کندگ مثلاً سومین خطای بازیکن در نیمه اول یا خطای چهارم بازیکن د

 ونایف دیگر:

 زیکنانی که مسئول تابلو هم چنین باید کنترل نماید که با

درخواست تعویض دارند، صلاحیت لازم برای بازی دارند یا 

ثانیه برای  24خیر که ارتباط موثر با وقت نگهدار و مسئول 

 این امر ضروریست.

 د، مسئول نگرفتار باش یا وقت نگه دار در صورتی که منشی

  تابلو می تواند اعلام تعویض یا وقت استراحت نماید.

 شرایط نزاع یا ده نیمکت تیم قرار گرفته در سمت راست میز منشی در مسئول تابلو همچنین مسئول کنترل محدو

 نیمکت است.صلاحیت 

  تابلو باید به وقت نگه دار در قرار دادن علامت محدودیت خطای تیمی در محل صحیح در آن سمت میز کمک مسئول

 نماید.

 وقفه های بازی 5-4
 تمام اطلاعات کلیدی شامل امتیازات، خطاها و وقت های استراحت را با منشی مجدداً چک نماید.

 ان و اعضای نیمکت را مشاهده کنند و در صورت وقوع هر اتفاقی داوران را مطلع نمایند.بازیکن

 

 پایان بازی و بعد از بازی 5-5

 به داوران همکار کمک نماید برای:

 .کنترل صحت تابلو امتیازات 

 .کمک به منشی در صورت نیاز برای کامل کردن و بستن برگ منشی 

 .امضا کردن برگ منشی 

 یکنان و اعضای نیمکت در صورت وقوع هر اتفاقی در پایان بازی.مشاهده باز 

 .تقدیم یک نسچه از برگ منشی به هریک از تیم ها 
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 وقت نگه دار
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 .وقت نگه دار6
 دار وظایف وقت نگه 6-1

 :دار باید  وقت نگه

 .زمان بازی، وقت های استراحت و وقفه های بازی را اندازه گیری نماید 

 تی با صدای بلند و به صورت اتوماتیک در انتهای بازی در پایان هر کوارتر به صدا در می مطمئن شود که سیگنال صو

 آید.

  هم زمان با اینکه سیگنال به صدا در می آید در سوت خود بدمد و یا اینکه به هر وسیله ی دیگری در صورتیکه سیگنال

 کار نکرد یا صدای آن شنیده نمی شد، داوران را مطلع نماید.

  بازی مطلع نماید. 3دقیقه قبل از شروع کوارتر  3و داوران را حداقل تیم ها 

 .تیم ها و داوران را از نزدیک بودن پایان زمان وقت استراحت یا وقفه های بازی مطلع نماید 

 دار باید  در صورتی که در خواست وقت استراحت برای تیم گل خورده بعد از اقدام به گل وجود داشته باشد، وقت نگه

 اً زمان بازی را متوقف کرده و سیگنال خود را به صدا درآورد.فور

 چنین وقت نگه دار باید:هم 

  نه ای که برای مربیان هر دو ، به گوبا بالا بردنتعداد خطاهای انجام شده توسط هریک از بازیکنان را نمایش دهد

 نشان دهنده تعداد خطاهای صورت گرفته توسط بازیکن است.علامتی که عدد روی آن  تیم قابل وضوح باشد،

  ،در انتهای میز نزدیک به نیمکت تیم در شرایط قراردادن علامت محدودیت خطای تیمی بر روی میز منشی

 امین خطای تیمی در کوارتر زنده می شود.4محدودیت خطای تیمی زمانیکه توپ بعد از انجام 

 .درخواست انجام تعویض 

  زمانیکه توپ می میرد و ساعت بازی متوقف شده است، قبل از اینکه توپ مجددا زنده به صدا درآوردن سیگنال فقط

 شود.صدای سیگنال وی ساعت بازی را متوقف نمی کند و منجر به مردن توپ نیز نمی شود.

 د نیاز وقت نگه داررابزار و لوازم مو 6-2
 برای بازی وقت نگه دار باید ابزار و لوازم زیر را در اختیار داشته باشدگتهیه شده توسط تیم میزبان یا برگزار کنندگانی:

 ساعت بازی 

 کورنومتر 

 علامت نشان دهنده تعداد خطای بازیکن 

 علامت محدودیت خطای تیمی 

 به علاوه باید:

 رگمشکی یا آبی و قرمزیچند خودکا 

  ،کاغذ یادداشت برای نوشتن در صورت وقوع اتفاقگ در صورتیکه نیاز به نوشتن گزارش به بدنه برگزاری مسابقات باشد

 تغییرات جهت فله مالکیت تناوبی و بازیکنان در زمین.

  ه متفاوت باشد.ثانی 24یک سوت یا یا یک سیگنال صوتی که صدای آن با صدای سیگنال ساعت بازی یا ساعت 
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 قبل از بازی 6-3
 کنترل ابزار ها، سیگنال ها و صفحات نمایش 6-3-1

 وقت نگه دار برای انجام ونیفه تچصصی خودش، در حضور داوران باید:

  ،صحت کار ساعت بازی را کنترل نمایدگروشن / خاموش، صدای سیگنالLED  ها / مشچصه های نمایشی، روشنایی در

و اطمینان حاصل کند که ساعت بازی برای داوران میز، نیمکت دو تیم و تماشاچیان قابل  کتبالاطراف محیط تچته بس

وضوح باشد.وقت نگه دار هم چنین باید کنترل نماید که کنسول در اختیار وی رو میز منشی بدون نوشته است یا وقت را 

 مانند نمایشگر نشان می دهد.

 دن وقت بازی زمانی که ساعت بازی متوقف است در صورت نیاز،آشنا شودگمثلاً با نحوه کار با ساعت بازی شامل تنظیم کر

 در صورت وقوع اشتباهی.

 .از صحت کار کورنومتر اطمینان حاصل نماید 

 .بداند که چگونه ساعت بازی را تنظیم کند 

 .مطمئن شود که خودش می تواند ساعت بازی را در همه ی لحظات ببیند 

 کنترل با سوت صحیح کار می کندگدر صورت وجودی.زمانی  مطمئن شود که ابزار سیستم 

 ساعت بازی 6-3-2

یک ساعت بازی الکترونیکی برای اندازه گیری زمان بازی و وقفه ها استفاده می شود، و باید در 

برای همه ی شرکت کنندگان در بازی مانند تماشاچیان قابل وضوح باشد قرار داده محلی که 

 شود.

گری گدر صورت وجودی باید امتیاز و وقت مانده در بازی و وقفه های آنرا مانند هر ساعت بازی دی

 ساعت بازی نمایه دهد.

وقت های استراحت باید توسط ساعت دیگری جدا از ساعت بازی نمایه داده شوند.این برای اینست که از قابل وضوح بودن ساعت 

اچیان اطمینان حاصل شود.وقت نگه دار می تواند از کورنومتر خود بازی حین وقت استراحت برای همه حاضرین در بازی و تماش

 برای اندازه گیری وقت استراحت در صورت نبود ساعت مجزا بدین منظور استفاده کند.

 صدای سیگنال ها 6-3-3

 باید حداقل دو سیگنال مجزا با صداهای کاملًا متفاوت وجود داشته باشد:

 و همزمان با نور قرمز محیط تچته بسکتبال، برای نشان دادن پایان زمان بازی در  سیگنال اول باید به صورت اتوماتیک

 کوارتر به صدا در بیاید.

  سیگنال دوم به صورت مستقل و با صدای متفاوت از سیگنال اول، زمانیکه نیاز به جلب توجه داورانگمثلاً در پایان وقفه

 باشد.ت دستی قابل فعالسازی ، به صورهای بازی یا وقت استراحتی وجود داشته باشد

 بلندی صدا باید با توجه به هردو سیگنال باید به حد کافی قوی باشند تا با وجود هر صدای اضافی به وضوح شنیده شوند.

 مساحت سالن و تعداد تماشاچیان قابل تنظیم باشد.

 .یک اتصال به سیستم اطلاعات عمومی سالن به شدت توصیه می شود 
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 ی زمان قبل از بازیاندازه گیر 6-3-4

دقیقه قبل از زمان مقرر شروع  60وقت نگه دار ساعت بازی را 

 بازی روشن می کند.

ی قبل از LOCدقیقهگیا زمان تعیین شده توسط  9و یا  8، 7

زمان شروع بازی سرداور در سوت خود می دمد تا مطمئن 

شود که بازیکنان گرم کردن خود را متوقف نموده و به محل 

ای خود می روند.در این زمان معرفی تیم ها آغاز می نیمکت ه

 .LOCشود، مطابق برنامه اجرایی داده شده 

به عنوان مثال نمودار مقابل مولفه های ملزوم برای تمامی بازی 

              2019انتچابی جام جهانی بسکتبال فیبا در سال 

ی FIBA Basketball World Cup 2019 Qualifiersگ

باید بدون هیچ گونه تغییری در برنامه و ی دهد که را نمایه م

 به انجام برسد.روند اجرا، 

اگر زمان معرفی بازیکنان بیشتر طول بکشد وقت نگه دار زمان 

دقیقه نگه می دارد و زمانیکه معرفی تیم ها و مربیان به  3:00را روی 

یقه ای باقی دق 3از زمان  3و  1پایان رسید داور را قبل از شروع کوارتر 

 3:00مانده مطلع می نماید و داور با نشان دادن علائم مربوطه زمان 

 دقیقه مانده به شروع را نمایه می دهد.

دقیقه مانده به شروع بازی را نیز به داوران  1:30هم چنین وقت نگه دار 

اطلاع می دهد و داوران اطمینان حاصل می کنند که هر دو تیم به 

 ای خود رفته اند.محدوده نیمکت تیم ه
 

 

 حین بازی 6-4

 2دقیقه ای قبل از شروع بازی وجود داشته باشد.باید یک وقفه  20دقیقه ای می باشد.باید یک وقفه  10کوارتر  4بازی شامل 

باید یک وقفه گنیمه دومی و قبل از هر وقت اضافه وجود داشته باشد. 4و  3گنیمه اولی و بین کوارتر  2و  1دقیقه ای باید بین کوارتر 

 دقیقه ای بین نیمه اول و دوم وجود داشته باشد. 15
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 یک وقفه بازی زمانی شروع می شود که:

 20 .دقیقه قبل از زمان مقرر شروع بازی 

  زمانیکه سیگنال ساعت بازی، پایان زمان یک کوارتر را نشان می دهد مگر اینکه داور

ر این صورت وقفه بازی زمانی شروع می همزمان با پایان بازی خطا اعلام کرده باشد که د

 شود که تمام ملاحظات مربوط به خطا صورت گرفته باشد، شامل هر تعداد پرتاب آزاد.

 یک وقفه بازی زمانی به پایان می رسد که:

  در شروع کوارتر اول زمانیکه توپ از دست داور برای جامپ بال اول

  بازی رها می شود.

 نیکه توپ در اختیار بازیکن برای پرتاب به در شروع سایر کوارتر ها زما

 داخل در امتداد خط نیمه زمین روبروی میز منشی، قرار می گیرد.

 

 زمان بازی 6-4-1

خطا را ثبت می کند،توسط یک علامت که شماره روی آن تعداد خطاهای انجام شده توسط  منشینگه دار باید زمانیکه وقت 

 3 مرحله نشان داده شده را انجام دهد تا از قابل وضوح بودن علامت برای 3باید  وقت نگه دارازیکن است را به همه نشان دهد.ب

 گروه زیر اطمینان حاصل نماید:

 هر دو نیمکت تیم ها 

 تماشاچیان، بازیکنان و داوران 

 مجدداً هردو نیمکت 

علت اینکه چرا نشان دادن این علامت به نیمکت ها دو مرتبه صورت می گیرد بسیار ساده است، اینکه اطمینان حاصل شود که 

    نماید. مربی از آن مطلع شده و در لزوم بازیکن را تعویض

  
    

 5باید سیگنال خود را به صدا درآورده و همزمان علامت  وقت نگه دارخطای شچصی می رسد  5محدودیت  زمانیکه یک بازیکن به

 خطای شچصی بازیکن را نمایه دهد.در این صورت دو مرحله انجام می شود:

1. 2. 3. 
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 دو شرایط خاص وجود دارد:

 بیه از یک خطا شده باشدگمجموعه خطا، در یک دوره زمانی توپ مرده یکسانی الف: یک بازیکن مرتکب 

 :دو بازیکن که هرکدام مرتکب یک خطا شده باشندگمثلا خطای طرفینی ب 

داده نشان دهد.همانطور که در زیر نشان  باید با یک دست علائم مربوط به خطاهای متنانر بازیکن را وقت نگهدار (مورد  الف 

 شده:

       

 

زم به ذکر است که در شکل زیر باید با دو دست علائم مربوط به خطاهای متنانر بازیکنان را نشان دهد.لا وقت نگه دارمورد ب( 

 نشان می دهد که بازیکن تیم ب اولین خطای خود را مرتکب شده و بازیکن تیم الف سومین خطای خود را. وقت نگه دار

 

 

 

 

 

 

1. 2. 3. 

1. 2. 3. 
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 های شروع/ توقفی. ساعت بازی قرار داشته باشدگمثلاً دکمه یبرای دقت کار، وقت نگه دار باید همواره دسته برروی دکمه ها

 با توجه به موارد زیر وقت را اندازه گیری نماید: هم چنین وقت نگه دار باید

  ساعت بازی زمانی شروع به کار کند که:

 توپ به صورت قانونی توسط بازیکنی لمس در جامپ بال آغازین ،

 شود.

  ناموفق که توپ هم چنان زنده  پرتاب آزادبعد از آخرین یا تنها

  ا لمس کند.می ماند،توپ بازیکنی را لمس نماید یا بازیکنی توپ ر

  توپ به صورت قانونی توسط یکی ، در حین پرتاب به داخل توپ

در حین پرتاب به داخل از بازیکنان درون زمین بازی لمس شود.

ممکن است وقت نگه دار نتواند لمس قانونی توپ را ببیند، در این 

صورت وقت نگه دار باید به علامت دست داوری که پرتاب به داخل 

علامت مربوطه  زمانیکه داورکند نگاه کند و وقت را  مدیریت می  را

  آغاز نماید.نشان داد، 

 که: متوقف شودساعت بازی زمانی 

  زمان بازی در کوارتر به پایان برسد، اگر به طوراتوماتیک متوقف

  نشود.

  زمانیکه توپ زنده است داور در سوت خود بدمد.در بازی هایی که سر

ت که وقت نگه دار صدای سوت را و صدا زیاد است و ممکن اس

 نشنود، وی باید دائماً به علائم دست داور برای توقف بازی توجه کند.

  یک اقدام به گل صورت گرفته باشد زمانیکه تیم گل خورده

  درخواست وقت استراحت کرده است.

   و یا  4دقیقه یا کمتر را در پایان کوارتر  2زمانیکه ساعت بازی

 ی دهد یک گل به ثمر برسد.وقت اضافه نشان م

  ثانیه زمانیکه تیمی مالک توپ استگتچلف  24سیگنال ساعت

 ثانیهیبه صدا دربیاید، در صورت علامت داور. 24

  وقت استراحت برای تیمی لحاظ می شود که اول درخواست

وقت استراحت کرده است، مگر اینکه وقت استراحت به دنبال 

 یگری از قوانین، لحاظ شده باشد. یک گل زده شده بدون هرگونه تچلف د
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 وند کار:ر

 وقت نگه دار باید وقت را طبق روند زیر اندازه گیری نماید:

 .به محض اینکه داور در سوت خود دمید و علامت مربوط به وقت استراحت را نشان داد، کورنومتر را برای آغاز زمان بزند 

  ثانیه  10باشد سیگنال خود را به صدا درآورده و علامت مناسب  اینکه  ثانیه از زمان وقت استراحت گذشته 50زمانیکه

 به پایان زمان استراحت باقی مانده است را نمایه دهد.

 .زمانیکه وقت استراحت به پایان رسید،سیگنال خود را به صدا درآورد 

ثانیه باقی مانده را  10ار علامت در صورتیکه در وقت استراحت درخواست یک تعویض صورت گرفته باشد، زمانیکه وقت نگه د

نمایه می دهد، منشی باید علامت مربوط به تعویض را نمایه دهد و بعد از آن تیمی را که درخواست تعویض داشته را است را 

 نشان دهد.

 :اگر دستگاه دچار مشکل شود، وقت نگه دار بایدگدر صورتیکه ساعت بازی شروع به کار نکندی 

 ع زمان بزندگمعمولاً برای اندازه گیری وقت استراحت استفاده می شود.ی.کورنومتر را برای شرو 

 .نانر بازیگدر صورت حضوری را مطلع نماید 

 .اگر نیست، بلند شود بایستد تا قابل وضوح باشدگداوران متوجه شوند که مشکلی وجود داردی 

 ساعت بازی متوقف شده بوده  زمانی که توپ مرد، کورنومتر را متوقف نموده و داوران را مطلع نماید که

 ثانیهی. 5استگمثلاً برای 
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ید.در حین بازی شروع و زمانیکه مسئول تابلو حضور نداشته باشد، وقت نگهدار است که تابلو امتیازات را به هنگام سازی می نما

ار باید از درخواست قت نگه دمتوقف کردن صحیح و دقیق بازی مهم تر از به هنگام سازی تابلو امتیازات است.برای این منظور و

شد وقت نگه دار زمان  دقیقه پایانی بازی. در صورتیکه گل زده 2های وقت استراحت در شرایط گل خورده آگاه باشد، مچصوصاً در 

 نگام سازی می کند.هرا متوقف کرده و فقط زمانیکه مجدداً ساعت بازی شروع به کار کردگبا توجه به قوانینی ، تابلو را به 

یا داوران نتوانستند همزمان با پایان بازی وقت نگه دار باید در سوت خود بدمد تا در صورتیکه سیگنال پایان بازی به صدا در نیامد 

 آن را بشنوند متوجه پایان زمان کوارتر بشوند.

 کمک به همکاران در حین بازی

  به صورت دوره ای و با صدای بلند زمان باقی مانده به پایان را

م کند تا گروه داوری میز متوجه زمان باقی مانده باشند اعلا

حتی در صورتیکه ساعت بازی خراب شود. در مورد این کار 

باید در جلسه قبل از بازی گروه داوری میز مورد توافق قرار 

 گرفته باشد.

 5  ثانیه ای حمله را رو به پایین با صدای  24ثانیه پایانی زمان

 ثانیه باقی مانده است. 10منظور  "ثانیه  10 "ثانیه اعلام می کند   24ئول زمانی که مس –بلند بشمارد 

  زمانیکه از سیستم کنترل زمان با سوت استفاده می شود، بعضی وقت ها ابزار کنترل زمان کمربند داوران صحیح کار نمی

ستم کنترل با سوت درست کار می ی. وقت نگه دار باید دائماً تائید کند که سیwifiکندگبا توجه به امکان قطع و وصلی 

 کند و در صورت نقص داوران را مطلع نماید.

  در صورتی که درخواست وقت استراحت یا تعویض از جانب نیمکت سمت چپ میز منشی وجود داشته باشد با صدای

 بلند، منشی را مطلع کرده و شماره بازیکنان ورودی را به وی اعلام نماید.

 ن بازی را مشاهده نموده و یادداشت بردارد به ویژه در شرایط نزاع یا صلاحیت نیمکت.در صورت بروز اتفاقی زمی 

 درخواست تعویض 6-4-2

تعویض یک وقفه در بازی است توسط یک بازیکن تعویضی برای ورود به زمین.در یک فرصت انجام تعویض بیشتر از یک بازیکن 

 قابل تعویض است.

 ین گرم کردنی.بازیکنان اصلی در ح 5گبه جز در صورت آسیب یکی از تعویض قبل از زمان شروع بازی قابل انجام نیست

 تعویض زمانی آغاز می شود که:دادن فرصت 

  ،زمانیکه توپ می میرد، زمان بازی متوقف باشد و داور ارتباطه را برای هردو تیم

  با میز منشی تمام کرده باشد.

  توپ می میرد. ادامه آخرین یا تنها پرتاب آزادبرای هردو تیم، زمانیکه توپ در 

  ،دقیقه یا کمتر را در انتهای  2زمانیکه ساعت بازی زمان برای تیم گل خورده

 و در هر وقت اضافه نشان می دهد، بعد از اینکه تیم مقابل گل زد. 4کوارتر 
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  :فرصت دادن تعویض زمانی به پایان می رسد که

 

 

 

 

 

 

 

بازیکنانی که از جانب مربی به عنوان بازیکنان اصلی تعیین شده اند، در صورت آسیب می توانند تعویض شوند.در این صورت تیم 

 مقابل نیز حق دارد که اگر بچواهد به همان تعداد تعویض انجام دهد.

اگربعد از پرتاب اول، داور متوجه شود که پرتاب کننده خونریزی دارد وی باید تعویض شود و تیم  به طور مشابه در حین پرتاب آزاد

 مقابل نیز حق دارد که درصورت تمایل یک تعویض انجام دهد.

در صورتیکه فرصت دادن تعویض تمام شده باشد و یک بازیکن تعویضی به سمت میز منشی برود و بلند درخواست تعویض کند، 

اکنه داده و به اشتباه سیگنال خود را به صدا درآورد، داور در سوت خود می دمد و بازی متوقف می شود.بازی باید فوراً از منشی و

 سر گرفته شود.در خواست تعویض بسیار دیر صورت گرفته و تعویض نباید داده شود.

از زمین بازیکنی که تعویض شده و وارد زمین شده و بازیکن وارد زمین که به جای وی 

خارج شده است،نمی تواندد مجدداً زمین را ترک کنند یا وارد زمین شوند تا 

 باره که توپ بمیرد مگر اینکه:دو ،بعد از یک دوره رونده شدن ساعت بازی،زمانیکه

  نفر برسد. 5تعداد بازیکنان تیم در زمین به کمتر از 

 انجام دهد بعد از اینکه  د از تصحیح یک اشتباه پرتاب آزادبازیکنی باید بع

 به صورت قانونی تعویض شده است.

  روند کار:

 قط یک بازیکن تعویضی حق درخواست تعویض را دارد، ویگ نه مربی یا کمک مربیی به میز منشی رفته و با نشان دادن ف

ی نشیند.وی علامت مربوط به تعویض با دسته مشچصاً درخواست تعویض می کند یا اینکه برروی صندلی تعویض م

 باید بلافاصله آماده بازی باشد.

  سیگنال خود را به صدا درآورد لغو شود. وقت نگه داریک درخواست تعویض می تواند تا قبل از اینکه 

  نموده و علائم زیر را  باید با به صدا درآوردن سیگناله داوران را مطلعوقت نگه دار به محض ایجاد فرصت دادن تعویض

 نشان دهد:

 را نشان دهد.مناسب تعویض  علامت  (1

اولین یا تنها  توپ در اختیار بازیکن برای

 قرار گرفته است. آزاد  پرتاب

 

قرار  بازیکن برای پرتاب به داخل توپ در اختیار

 گرفته است.
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 .نیمکت تیم در خواست کننده اشاره کند  به سمت (2

  یک بازیکن تعویضی باید بیرون خطوط زمین قرار بگیرد تا زمانیکه داور در سوت خود بدمد علامت تعویض را به وی

 نشان دهد و او را به زمین فرا خواند تا وارد زمین شود.

گزارش  انداور ت خود برود بدون اینکه بهیمکخارج شده است می تواند مستقیماً به سمت نبازیکنی که تعویض شده و از زمین 

  بدهد.

 

 

 

 

 

  ام خود شده یا دیسکالیفه شده است 5تعویض باید تا حد امکان سریع انجام شده و کامل شود.بازیکنی که مرتکب خطای

لازم است باید زمان بوسیله کورنومتر دستی توسط وقت نگهدار ثانیه، اگر  30باید سریعاً تعویض شود.گدر حدود تقریباً 

 اندازه گیری شودی.

  ثانیه مانده به پایان  10باید  ت نگه داروقوقفه ی بازی صورت بگیرد، یا  حین وقت استراحتاگر درخواست تعویض در

ید.همانطور که قبلاً نشان داده ثانیه مانده به پایان وقفه، با نشان دادن علائم زیر داور را مطلع نما 30وقت استراحت یا 

 شد باید تیم درخواست کننده تعویض را نیز نشان دهد.
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 درخواست تعویض داشته  ،اگر هر یک از تیم ها بعد از قرار گرفتن توپ در اختیار بازیکن برای اولین یا تنها پرتاب آزاد

 باشند،تعویض در صورتی داده می شود که:

 موفق باشد. آزادتنها یا آخرین پرتاب  (1

مین جلویی خودش ز، تیم مالک پرتاب به داخل از خط پرتاب به داخل در نباله آخرین یا تنها پرتاب آزادبه د (2

 باشد.

مل کرده و سپس را کا آزادصورت بگیرد.که در این صورت باید انجام پرتاب های  های آزاد یک خطا بین پرتاب (3

 تعویض داده شود قبل از اینکه جریمه خطای جدید لحاظ شود.

ل از اینکه صورت بگیرد.در این صورت تعویض قب شده توپ بعد از آخرین پرتاب آزادیک خطا قبل از زنده  (4

 جریمه خطای جدید لحاظ شود داده می شود.

ل از اینکه قب تعویضصورت بگیرد.در این صورت  ده توپ بعد از آخرین پرتاب آزادیک تچلف قبل از زنده ش (5

 پرتاب به داخل صورت بگیرد داده می شود.

ک خطا وجود و یا پرتاب به داخل در اثر جرائم بیه از ی پرتاب آزاد در صورتیکه مجموعه های پی در پی (6

 داشته باشد با هر مجموعه به صورت جداگانه برخورد می گردد.

 ده باید به دلایل زیر تعویض شود:ناگر بازیکن پرتاب آزاد زن 

o .آسیب دیده است  

o  خطا شده است. 5مرتکب 

o .دیسکالیفه شده است 

o  پرتاب های آزاد باید توسط بازیکن تعویضی وی زده شود که

تا زمانیکه در فاز رونده بعدی بازی، بازی نکند نمی تواند 

 تعویض شود.

  بالعکس یک بازیکن تعویضی به یک بازیکن زمین تبدیل می شود و

  زمانیکه:

o .یک داور وی را به زمین بازی فرا می خواند تا وارد زمین شود 

o اعلام شود. وقت نگه داردرخواست انجام تعویض به  ازی،در حین وقت استراحت یا وقفه ب 

 سیگنال خود را به صدا درآورد لغو شود. وقت نگه دارویض می تواند تا قبل از اینکه یک درخواست تع 

 باید پیه بینی یک تعویض را داشته باشد و خود را  داوران میزمی دهد، ارم خود را انجام زمانیکه یک بازیکن خطای چه

 د.نبرای درخواست در آخرین لحظه آماده نمای

 موقعیت می توانند برای هردو تیم اعلام تعویض نمایند که: 3داوران میز فقط در صورت وقوع 

 .توپ مرده باشد 

 .ساعت بازی متوقف باشد 

  خود را به پایان رسانده باشد.داور نمایه علائم 

و یا هروقت اضافه نشان می دهد، داوران میز می توانند برای تیم گل  4زمانیکه ساعت بازی دو دقیقه یا کمتر را در پایان کوارتر 

 موقعیت: 2خورده اعلام تعویض نمایندگاعلام توسط وقت نگه داری در صورت 

 .توپ مرده باشد 
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 .ساعت بازی متوقف باشد 

 ا رعایت شود:هورتیکه درخواست وقت استراحت و درخواست تعویض وجود داشته باشد بسیار مهم است که ترتیب درخواست در ص

 .اول یک تعویض و سپس وقت استراحت 

 .اول یک وقت استراحت و سپس یک تعویض 
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شود باید بلافاصله این اشتباه بدون اینکه  بازیکن از یک تیم به طور همزمان در زمین 5در صورتیکه داور متوجه حضور بیشتر از 

 تیم مقابل مورد ضرر قرار بگیرد تصحیح شود.

با فرض اینکه داوران میز و داوران زمین کارشان را درست انجام می دهند، یک بازیکن باید به طور غیر قانونی مجدداً وارد زمین 

 یکی از بازیکنان را راهنمایی کنند تا زمین بازی را ترک کند و به مربی شده باشد یا در زمین مانده باشد.بنابراین داوران باید فوراً

مسئول اینست که اطمینان حاصل نماید که تعویض صحیح ثبت می شود. مربی  ’B‘آن تیم یک خطای فنی بدهد که به عنوان 

 انجام شده و بازیکن تعویض شده بلافاصله بعد از تعویض زمین بازی را ترک کند.

 وقفه های بازی 6-4-3

 وقت نگه دار باید روند زیر را در هنگام وقفه های بازی طی کند:

  دقیقه ای قبل از بازی صحیح کار می کند. 20اطمینان حاصل کند که شمارنده رو پایین زمان در وقفه 

  حضور دارند. اگر لازم است نانر بازی، در صورت  3و  1شود که داوران به موقع در زمین بازی برای شروع کوارتر مطمئن

 حضور، باید به رختکن داوران رفته و آنها را خبر کند.

 نماید.دقیقه را اندازه گیری  2، زمان  4و  3و هم چنین بین کوارترهای  2و  1شروع وقفه های بازی بین کوارتر های  با 

 .بازیکنان و اعضای نیمکت را مشاهده نماید و در صورت وقوع هر اتفاقی حین وقفه داوران را مطلع نماید 

  داوران را مطلع نماید. 3و  1دقیقه قبل از شروع کوارتر های  1:30دقیقه و  3وقت نگه دار باید 
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  اید.ضافه، داوران را مطلع نمو هر وقت ا 4و  2ثانیه قبل از شروع کوارتر های  30وقت نگه دار باید 

 اید.رنده رو پایین زمان وقفه بازی را، زمانیکه داور پایان زمان کوارتر را اعلام کرد، روشن نمشما 

  رای وقت اضافهیبدقیقه  5دقیقه تنظیم نمایدگیا  10در پایان زمان وقفه، مجدداً زمان بازی کوارتر جدید را روی. 

  ید.را به صدا درآورد و همزمان فوراً ساعت بازی را باز تنظیم نمادر پایان زمان وقفه سیگنال خود 

 بعد از بازی 6-5

 .به منشی برای تکمیل برگ منشی، در صورت نیاز، کمک نماید 

 .برگ منشی را امضا نماید 

 

 T
 م

  

  

  



- 87 - 
 

 

 ثانیه 24مسئول 
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 ثانیه 24مسئول   .6
 ثانیه 24وظایف مسئول  7-1

ثانیه اندازه  24ونیفه اصلی مسئول ثانیه برای اقدام به شوت زمان دارد. 24کند، هر زمان که تیمی مالکیت توپ را کسب می 

 گیری این زمان است.

 ابزار و وسایل لازم  7-2
 ثانیه باید ابزار و ملزومات زیر را در اختیار داشته باشد. 24برای بازی مسئول 

 توسط تیم میزبان یا برگزار کنندگان بازی:

  ثانیه. 24دستگاه 
 وه باید موارد زیر را به همراه داشته باشد:به علا

 .خودکار 
 یکاغذ یادداشت برای نوشتن در صورت وقوع اتفاقگ در صورتیکه نیاز به نوشتن گزارش به بدنه برگزاری مسابقات باشد ،

 تغییرات جهت فله مالکیت تناوبی و بازیکنان در زمین و غیره.
 .یک کورنومتر 
 .یک سوت 
 قبل از بازی  7-3

 ثانیه 24دستگاه  7-3-1

  ثانیه وجود دارد که کارکرد فنی آنها متفاوت است. 24انواع مدل های متفاوت دستگاه 
 به طور کلی دستگاه باید:

 .دستگاه باید دارای دکمه یا اهرم شروع و توقف باشد 
  ثانیه داشته باشد. 14و  24باید دو دکمه یا اهرم جداگانه برای بازتنظیم به 
 ثانیه زمان به پایان بازی در  24/14تیمی مالک توپ نیست یا کمتر از  زمانی که هیچ

ی دستگاه نمایه داده هر کوارتر یا وقت اضافه باقی مانده، هیچ رقمی بررو

 خالی باید به دکمه های شروع و توقف متصل باشد.ی نشود.گنمایشگر
  هر زمان که لازم است را داشته باشد. 24 /14قابلیت بازتنظیم به 
 لحاظ می شود، قطع شود. 14/24ای سیگنال آن زمانیکه یک دوره جدید صد 

 یک نور قرمز باید: ثانیه به همراه ساعت بازی مجزا و 24نمایشگر  واحد، 2و  1برای بازی های سطح 

 تچته وصل شده یا از سقف آویزان گردد. هر به بالای سازه نگه دارنده 
  انیه و ساعت بازی متفاوت باشد.ث 24رنگ اعداد نمایه داده شده برروی ساعت 
  ثانیه آخر فعالیت دهم ثانیه را نیز نمایه دهد. 5شمارش ثانیه ها به پایین را نشان داده و برای 

نیز توصیه می شودی  3و  2صفحه نمایشگر در هر واحد موجود باشدگبرای بازی های سطح  4یا  3برای بازی های سطح اول، باید 

 ر در بازی شامل تماشاگران، کاملاً قابل وضوح باشد.که برای همه ی افراد حاض
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 اه ها، صدای سیگنال و نمایشگرکنترل دستگ 7-3-2

رآلات الکترونیکی هستند.عملکرد صحیح و کامل هریک از این وسایل اثانیه و هم وقت نگه دار مونف به کار با ابز 24هم مسئول 

 تی ایفا نمایند لازم است.برای اینکه داوران میز بتوانند نقه خود را به درس

  به طور کلی این وسیله باید:
  ثانیه، با صدای اتوماتیک بلند که زمانیکه دستگاه رقم  24یک واحد کنترل مجزا برای مسئول

 ثانیه را نشان دهد، داشته باشد. 24صفر را نشان داد پایان 
 انیه نشان دهد.یک واحد نمایشگر با شمارنده دیجیتال رو به پایین که زمان را به ث 
  ثانیه. 14/  24شروع شمارش از  
 .قابلیت توقف همراه با نمایه زمان مانده را داشته باشد 
 .قابلیت شروع مجدد از زمانی که در آن متوقف شده را داشته باشد 
 .در صورت لزوم بتواند چیزی را نمایه ندهد 

 با ساعت بازی باید:ثانیه همراه  24، واحد نمایه ساعت 2و  1برای بازی های سطح 

  ثانیه را نشان دهد،  24یک صدای سیگنال که زمانیکه دستگاه رقم صفر را نشان داد پایان

 داشته باشد.
  ثانیه، دهم ثانیه را نیز نمایه دهد. 14ثانیه آخر  5برای  زمان مانده را فقط به ثانیه و 
  گردد.به بالای سازه نگه دارنده هر تچته وصل شده یا از سقف آویزان  
  ثانیه قرمز و ازقام ساعت بازی مجزا را به رنگ زرد نمایه دهد. 24رنگ ارقام ساعت 
  میلی متر نمایه داده شود و ارقام آن از ساعت  230ثانیه با ارتفاع حداقل  24ارقام ساعت

 بازی مجزا بزرگتر باشد.
 شد.سازگاری الکترومغناطیس را مطابق الزامات قانونی کشور مربوطه داشته با 

این واقعیت که انواع مچتلفی کنسول وجود دارد یعنی اینکه بسیار مهم است که قبل از بازیگ حین 

زمان کنترل ابزار ها و در وقفه قبل از بازیی زمان گذاشته و با نحوه عملکرد آن آشنا شوید.این امر باعث می شود از اینکه مسئول 

ثانیه  24و سریع دارد، اطمینان حاصل شود.در حین کنترل های قبل از بازی مسئول  ثانیه قابلیت کار با ابزار را به صورت موثر 24

 باید موارد زیر را کنترل نماید:

  این یعنی که ثانیه به صورت الکتریکی به ساعت بازی وصل)لینک( است. 24تائید کند که شمارنده ساعت

ثانیه باید بتواند جدا از ساعت  24کند.ساعت  می ثانیه مستقل از ساعت بازی کار 24باید بداند که ساعت  24مسئول 

 بازی شروع به کار کند.
 .به موقع بودن شروع و توقف 
 .ثانیه باید از سیگنال ساعت بازی متفاوت  24با توجه به قوانین سیگنال ساعت ثانیه پر / ثانیه خالی و صدای سیگنال

دقیقه ای قبل از  20ه با حضور داوران در زمین در وقفه ثانی 24ثانیه، مسئول  24باشد.برای تائید بلندی صدای ساعت 

ثانیه را به صفر می رساند تا هم داوران زمین و هم داوران میز صدای سیگنال آنرا بشنوند و  24شروع بازی، ساعت 

ثانیه  کنترل نمایند که سیگنال زمانیکه نمایشگر صفر را نشان می دهدگثانیه خالیی به صدا در می آید یا زمانیکه یک

 زمانگثانیه پری گذشته است.
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 .آیا می شود صفحه نمایشگر را به کلی خاموش کرد که هیچ رقمی را نشان ندهد 
  (مراحل شروع )زمانی که توپ به حلقه می خورد –ثانیه  14/  24بازتنظیم به  -صفحه نمایش خالی 
  رمز قداده شده است(.این نقطه صفحه دستگاه باید نقطه قرمزی داشته باشد)همانگونه که در تصویر نشان

فقط زمانیکه ساعت بازی متوقف است نشان داده می شود.این سریع ترین راه برای فهمیدن آنست که 

 ساعت بازی درست کار نمی کند)مخصوصاً زمانیکه از سیستم کنترل زمان با سوت استفاده می شود.(
  بعد از به صدا  می شود یا خیر و اینکه آیا بلافاصلهجدید قطع  24/14ثانیه بعد از بازتنظیم به  24آیا سیگنال

 دستگاه ممکن است یا خیر.باز تنظیم  در آمدن سیگنال ،
  حمله وجود داشته  ثانیه از زمان 14ثانیه و بیشتر از  24ثانیه در صورتیکه، کمتر از  14ثانیه به  24آیا دستگاه

 باشد، تنظیم می شود یا خیر.
 اقی مانده باشد.بثانیه به پایان زمان بازی  14ثانیه یا  24وقتی که کمتر از موش کرد آیا نمایشگر را می شود خا 
  رت است.وند آن به چه صوو اگر امکانپذیر است رثانیه را تصحیح کرد  24در صورت اشتباه می شود نمایشگر 

 قانون 7-4 
 ثانیه 24ساعت  7-4-1

ثانیه و تفسیر و تمرکز بسیار  24است که نیازمند دانه قوی در رابطه با قوانین ثانیه یک کار بسیار پیچیده  24استفاده از قوانین 

 ها بار در طول بازی است. 100بالا و توانایی ارزیابی شرایط مچتلف در دهم ثانیه، 

 رسد. م مالکیت تیمی که شروع می شود و چه زمان به پایان میطور صحیح بسیار مهم است که بدانی برای انجام این ونیفه به

 مالکیت توپ  7-4-2

باشد با دریبل کردن یا نگه داشتن آن یا اینکه توپ زنده مالکیت تیمی زمانی شروع می شود که بازیکنی از آن تیم مالک توپ زنده 

 در اختیار وی قرار داشته باشد.مالکیت تیمی ادامه می یابد زمانیکه:

 .یک بازیکن از آن تیم کنترل توپ زنده را داشته باشد 
 .توپ میان بازیکنان آن تیم در حال پاسکاری باشد 

 مالکیت تیمی زمانی به پایان می رسد که:

 .یک بازیکن رقیب مالکیت توپ را به دست آورد 
 .توپ بمیرد 
 .توپ به قصد شوت یا پرتاب آزاد از دستگهایی بازیکن رها شود  

 ثانیه 24شمارش  7-4-3

 ود یا مجدداً آغاز شود که:ثانیه باید زمانی شروع ش 24شمارش  7-4-3-1

  یک بازیکن مالکیت توپ زنده را در زمین بازی به دست آورد.یک لمس تقریبی توپ توسط رقیب در صورتیکه همان تیم

 قبل مالک توپ بماند یک مالکیت جدید برای وی ایجاد نمی کند.
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 انونی توسط یکی از بازیکنان لمس شود.در یک پرتاب به داخل، توپ یکی از بازیکنان زمین را لمس کند یا به طور ق 

 ثانیه اقدام به شوت نماید. 24یک تیم باید در زمان 

 ثانیه به حساب بیاید باید: 24برای اینکه یک شوت قبل از زمان 

  ثانیه از دست بازیکن رها شود و 24توپ قبل از به صدا در آمدن سیگنال 
  حلقه برخورد کند یا اینکه وارد سبد شود.بعد از اینکه توپ از دست بازیکن رها شد باید به 
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ه زمانی که توپ در هوا است ثانی 24اق می افتد و سیگنال ساعت ثانیه اتف 24زمانیکه یک اقدام به شوت در نزدیک به زمان پایان 

  به صدا در می آید:

 ل ارجحیت پیدا می کند.اگر تچته به نور زرد رنگ در قسمت بالایی محیط خود مجهز باشد، نور زرد به صدای سیگنا

 ثانیه متوقف شود ولی بازتنظیم گریستی نشود: 24شمارش ساعت  7-4-3-2

 ثانیه، به تیمی که مالک قبلی توپ بوده است یک پرتاب به داخل داده می شود در اثر: 24با زمان باقی مانده بر ساعت 

 .توپ به بیرون رفتهگاوتی 
 .بازیکن آن تیم آسیب دیده باشد 
 انجام شده توسط همان تیم. خطای فنی 
 .شرایط جامپ بال 
 .خطای طرفین 
 .لغو شدن جریمه یکسان متقابل هر دوتیم 

ثانیه یا بیشتر باقی مانده باشد و به  14زمان باقی مانده را نشان می دهد وقتیکه شود اما باز تنظیم نمی شود و  ساعت متوقف می

ه است یک پرتاب به داخل ناشی از یک تچلف یا خطا در زمین جلویی خودش همان تیمی که مالکیت قبلی توپ را در اختیار داشت

 داده شود.
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 انیه بازتنظیم شود:ث 24ثانیه متوقف شود و به  24شمارش ساعت  7-4-3-3

 زمانیکه: گنمایشگر خالییبدون هیچ نمایه آشکاری

 .توپ به صورت قانونی وارد سبد شود 

 بد نبوده اند کنترل سد و و توسط بازیکنان تیمی که مالک توپ قبل از برخورد آن به توپ به حلقه تیم مقابل برخورد کن

 شود.

  :به تیم در زمین عقبی خودش پرتاب به داخل داده شود 

o در نتیجه یک خطا یا تچلفگنه تچلف توپ به بیرون رفتهگاوتیی 

o .در نتیجه شرایط جامپ بال برای تیمی که قبل از آن مالک توپ نبوده است 

o متوقف شده است لت یک فعالیت نامرتبط به تیم مالک توپازی به عب. 

o  ر شرایط ضرر دبازی به علت یک فعالیت نامرتبط به هریک از تیم ها متوقف شده است، مگر اینکه تیم رقیب

 قرار بگیرد.

o .به تیم پرتابگهایی آزاد داده شده است 
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 ازتنظیم شود:نیه بثا 24ثانیه متوقف شود و به  24شمارش ساعت  7-4-3-4

 ثانیه زمانیکه: 14با نمایه 

 تر، پرتاب به داخل داده ثانیه یا کم 13مان حمله باقی مانده به همان تیمی که قبلاً مالک توپ بوده در زمین جلویی با ز

 شود:
o در نتیجه یک خطا یا تچلفگ نه برای توپ به بیرون رفتهی 
o متوقف شده است وپلت یک فعالیت نامرتبط به تیم مالک تبازی به ع. 
o  ر شرایط ضرر دبازی به علت یک فعالیت نامرتبط به هریک از تیم ها متوقف شده است، مگر اینکه تیم رقیب

 قرار بگیرد.

 :تیمی که قبلاً مالک توپ نبوده است در زمین جلویی مالک پرتاب به داخل توپ شود در اثر 
o خطای شچصی یا تچلفگشامل توپ به بیرون رفتهی 
o امپ بالشرایط ج 

 .به یک تیم دراثر یک خطای غیر ورزشی یا دیسکالیفه پرتاب به داخل در زمین جلویی داده شده است 
  یا یک پا ، تیمی که  واگر بعد از برخورد توپ به حلقه در اثر یک اقدام به شوت نا موفق یا آخرین پرتاب آزاد ناموفق

 کیت توپ را به دست آورد.قبل از برخورد توپ به حلقه مالک بوده است، مجددا مال
  وسط تیمی که مالک تدقیقه یا کمتر را نشان دهد و وقت استراحت  2یا هروقت اضافه،  4زمانیکه ساعت بازی در کوارتر

داخل در زمین  توپ برای پرتاب به داخل در زمین عقبی است گرفته شود و مربی تصمیم بگیرد که بازی با پرتاب به

باقی مانده  ده است،هنگامیکه بازی متوقف ش ثانیه یا بیشتر از زمان حمله 14، در حالیکه جلویی از از سر گرفته شود

 است.
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 یه متوقف شود و خاموش شود:ثان 24شمارش ساعت  7-4-3-5

ثانیه زمان به پایان بازی باقی  14زمانیکه یک مالکیت جدید برای هریک از تیم ها وجود دارد و کمتر از 

اینکه توپ می میرد و ساعت بازی متوقف شده است، در هر کوارتر از بازی یا وقت مانده است، بعد از 

 اضافه.

ثانیه باعث توقف ساعت بازی یا مردن توپ نمی شود مگر اینکه یک تیم مالک توپ  24سیگنال ساعت 

 باشد.

 ثانیه 24موقعیت های مسئول  7-4-4
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 ثانیه به صدا در می آید 24دستگاه  نیه زمانیکه سیگنالثا 24/14مثال های  7-4-5
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 در حین بازی 7-5
  14"/  24"دستور العمل  7-5-1

 تغییر مالکیت

برای تغییر مالکیت از تیم مهاجم به تیم مدافع، بازیکن مدافع باید توپ را در 

یا درحال دربیل توپ باشد دست نگه داردگ با یک دست یا هردو دستی و 

یا توپ در اختیار وی قرار بگیرد.بنابراین یک ضربه به تنهایی نمی تواند 

 تغییر مالکیت تیمی ایجاد نماید.

ثانیه باید از تغییر مالکیت  24ثانیه قبل از بازتنظیم ساعت  24مسئول 

 تیمی اطمینان حاصل کند.

حتی در شرایط  اگر یک بازیکن مدافع توپ را با هردو دست بگیرد

  ناهری این همواره تغییر مالکیت محسوب می شود مانند نشان داده شده در شکل.

یک مالکیت تیمی زمانی ایجاد می شود که یک بازیکن از آن تیم توپ را در دست نگه داردگ با یک دست یا هردو دستی و یا 

 درحال دربیل توپ باشد یا توپ در اختیار وی قرار بگیرد.

 ثانیه باید از تغییر مالکیت تیمی اطمینان حاصل کند. 24ثانیه قبل از بازتنظیم ساعت  24مسئول 
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اگر یک بازیکن مدافع  توپ را با هر دو دست بگیردگبی یا توپ در یک دسته قرار بگیردگجیهمواره مالکیت تیمی را به دست 

بیمالکیت تیمی فقط باضربه توسط یک دست بازیکن مدافع  14-3ثانیه باید باز تنظیم شود.گتفسیر قوانین  24آورده و ساعت 

 الفی. 14-3.گتفسیر قوانین ثانیه باید به روند خود ادامه دهد. 24تغییر نمی کند و ساعت 

 

 

 

ابراین بسیار از آنجایی که جایگاه داوران میز در کنار زمین ثابت است، آنها همواره دید کافی به شرایط اتفاق افتاده در بازی ندارند.بن

ثانیهی آمادگی دیدن علائم داوران را داشته باشند و با آنها از این  24بسیار مهم است که آنهاگ تمام داوران میز و نه فقط مسئول 

 طریق ارتباط برقرار نمایند.

 علائم و معنای آنها:

  ند.ثانیه زمان را روشن نمای 24، در حین پرتاب به داخل، وقت نگه دار و مسئول 3شکل 

  عالی ،آفرین.13شکل ، 

  ثانیه. 24، بازتنظیم ساعت 14شکل 

 

 

 

 

 

 

 خطاها و تخلف ها به جز در دوقیقه پایانی بازی

ثانیه، ساعت خود را سریع بازتنظیم ننماید.وی باید صبر  24بسیار مهم است که هر زمان که سوت به صدا در می آید، مسئول 

ن با میز به پایان برسد قبل از اینکه تغییری ایجاد نماید.این امر به منظور جلوگیری از وقوع اشتباه نماید تا تمامی ارتباطات داورا

 است.

  هر زمان که خطا یا تچلفی توسط داور اعلام می شود. –ثانیه  24توقف ساعت 

 ز منشی به پایان رساند.هرزمان که داور اعلام خود را به می -گدر صورت لزوم، و نمایشگر خالی در صورت نیازیباز تنظیم 

 

 

 جیمالکیت توپ بیمالکیت توپ الفیبدون مالکیت توپ

 ثانیه 24یباز تنظیم ساعت 14 یبرقراری ارتباط13 یشروع زمان3

چرخه دست با انگشت  انگشت شست رو به بالا حرکت دست رو به پایین

 اشاره کشیده



- 107 - 
 

ر صورت نیاز یادداشت کند تا مله را به خاطر بسپارد و دآگاهانهی ساعت، ثانیه های مانده حثانیه باید قبل از باز تنظیمگ 24مسئول 

 در صورت لزوم بتواند به طور صحیح و دقیق آنرا به خاطر بیاورد.

 یز منشی صورت بگیرد.مبه قوانینی باید بعد از اتمام اعلام داور به  در صورت وقوع تچلف، باز تنظیمگ در صورت نیاز با توجه

 یا هر وقت اضافه 4دو دقیقه پایانی بازی یا کمتر در کوارتر 

د بازی را از زمین عقبی ثانیه باید منتظر تصمیم مربی در دو دقیقه بعد از وقت استراحت بماند، تا ببیند که می خواه 24مسئول 

 ثانیه را مطابق قانون تنظیم نماید. 24سپس بعد از آن ساعت ن جلویی.آغاز نماید یا زمی

 بعد از وقت استراحت پرتاب به داخل باید مطابق زیر صورت بگیرد:

 زمین عقبی

  :ثانیه 24بعد از کسب امتیاز 

  :ثانیه 24بعد از تچلف یا خطا 

 24را انجام دهد، ادامه  دداً باید پرتاب به داخلبعد از توپ به بیرون رفته: اگر همان تیمی که قبلاً مالک توپ بوده مج 

 ثانیه از زمانی که بازی متوقف شده بوده است.

 ثانیه. 24ه بعد از توپ به بیرون رفته: اگر مالک جدید توپ باید پرتاب به داخل را انجام دهد، باز تنظیم ب 

 زمین جلویی

  :ثانیه 14بعد از کسب امتیاز 

  :هثانی 14بعد از تچلف یا خطا 

  وده مجدداً باید پرتاب به بثانیه یا کمتر، اگر همان تیمی که قبلاً مالک توپ  13بعد از توپ به بیرون رفته:با زمان حمله

 داخل را انجام دهد، ادامه زمان حمله از زمانی که بازی متوقف شده بوده است.

  :پ بوده مجدداً باید پرتاب به یمی که قبلاً مالک توثانیه یا بیشتر، اگر همان ت 14با زمان حمله بعد از توپ به بیرون رفته

 ثانیه. 14داخل را انجام دهد، 

 شرایط بازبینی سریع

 ثانیه باید منتظر بماند تا تصمیم نهایی داوران اعلام شود. 24در صورت شرایط بازبینی مجدد مسئول 

 کسب امتیاز –عملکرد 

انک و ...ی، برای هر ، ضربه به توپ یا دAlley hoopsلگیر می نمایندگشوت بازیکنان مارا با اقدام به شوت های غیر منتظره غاف

شرایطی که توپ بین تچته و  پ فقط به زنجیر/ تور بچورد. هم چنین آمادگی تمامید مثلاً توپ به حلقه نچورد یا تواتفاقی آماده باش

 حلقه گیر می کند را نیز داشته باشیدگ این شرایط جامپ بال استی.

نیکه یکی از تیم ها ثانیه باید خالی بماند تا زما 24توپ به حلقه می خورد، قانون نشان می دهد که نمایشگر ساعت  زمانیکه

ود ندارد یا خیلی کند ثانیه اصلاً امکان صفحه نمایشگر خالی وج 24مالکیت توپ را مجدداً کسب نماید.در بعضی از دستگاه های 

 است.

 ید.ثانیه باید قوانین را به طور کامل اجرا نما 24ود داشته باشد مسئول اگر امکان صفحه نمایشگر خالی وج

 .نمایشگر خالی وقتی که توپ به حلقه تیم رقیب برخورد می کند 

  ثانیه و شروع، زمانیکه تیم مدافع مالک توپ می شود. 24بازتنظیم به 

  د.ثانیه و شروع زمانیکه تیم مهاجم مجدداً مالک توپ می شو 14بازتنظیم به 
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 ثانیه باید: 24اگر امکان صفحه نمایشگر خالی وجود نداشته باشد مسئول 

  ثانیه وقتی که توپ به حلقه تیم رقیب برخورد می کند. 24بازتنظیم به 

 .شروع شمارش زمان حمله، زمانیکه تیم مدافع مالک توپ می شود 

  شود.ثانیه و شروع زمانیکه تیم مهاجم مجدداً مالک توپ می  14بازتنظیم به 

 24ست که مسئول یادآور می شود که بعضی از دستگاه، زمانیکه نمایشگر خالی است، شمارش را متوقف نمی کنند.بسیار مهم ا

ثانیه حین  24آمدن ساعت ثانیه این موضوع را در کنترل های قبل از بازی بررسی نماید.این موضوع از اشتباهاتی مانند به صدا در

 اید متوقف باشدی جلوگیری می نماید.پرتاب آزادگزمانیکه ساعت ب

اید خالی کرد و از اگر خالی نمودن صفحه نمایه بسیار کند صورت می گیرد و باعث کند شدن روند کار می شود، نمایشگر را نب

 روش هایی که برای دستگاه هایی که چنین قابلیتی ندارند استفاده شد، اینجا هم استفاده می شود.

 کارد فنی خلاصه رون 7-5-2

مت سبد است یا ثانیه نیازمند تمرکز مداوم برروی توپ است به خصوص زمانیکه توپ در شرف رها شدن به س 24ونایف مسئول 

 حسا  ترسید. ثانیه در این شرایط 24زمانیکه نزدیک است به حلقه بچورد.به همین علت نباید از به صدا در آمدن ساعت 

 ثانیه منجر به توقف بازی نمی شود. 24طبق قوانین فیبا به صدا در آمدن ساعت 

 قبل از بازی. کنترل کردن دستگاه به طور کامل 

 قبل از بازی و در وقفه قبل از شروع بازی. آشنایی کار با دستگاه 

 وضوع بسیار ، نزدیک به دکمه یا اهرم های عملیاتی.این مشما باید همواره دست خود را بروی کنسول قرار دهید

 تیم می شود. انیه منجر به محسوب شدن یا نشدن امتیاز و هم چنین برنده یا بازنده شدن یکمهم است زیرا دهم ث

  ثانیه داشته باشد. 24تمام داوران میز باید دید کاملًا مناسبی به دستگاه 

 یانی دقیقه پا 2 در ، شما باید ثانیه های باقی مانده روی دستگاه را به حافظه بسپارید، مچصوصاًقبل از هر بازتنظیم

 بازی و شرایط بازبینی فوری.برای اینکه در صورت لزوم آنرا به خاطر آورید.

 به خصوص در موقعیت های اقدام به شوت.تمرکز خود را برروی توپ حفظ نمایید ، 

  رای صحت و به ب، کسی است که می تواند تعادل لازم میان سرعت عمل بالا و خویشتن داری را ثانیه عالی 24مسئول

 فاده از قوانین، برقرار نماید.جایی است

 عت نگه برای جلوگیری از هر اشتباه، بهتر است قبل از تغییر مالکیت تیمی زمان مانده از حمله برروی سا

ت از بازیکن هر زمان که توپ به بیرون می رود یا داوران برای محافظ.برای جلوگیری از هر سردرگمی،داشته شود

  .بتدا دکمه توقف را فشار دهیدامصدوم بازی را متوقف کرده اند، 

 6ن باقی مانده حمله؛ ، از زمان یاقی مانده حمله قبل از هر پرتاب به داخلگمثلاً زماداوران همکار خود را مطلع کنید 

 ثانیهی

  سپس نمایید. ثانیه به پایان زمان حمله باقی مانده است، داوران همکار خود را باصدای بلند مطلع 10زمانیکه

 ،...،صفری3، 4، 5ثانیه را با صدای بلند می شمارد.گ 5ر حداقل وقت نگه دا

 ار منشی را با صدای بلند از درخواست تعویض یا وقت استراحت نیمکت تیمی که در سمت چپ میز منشی قر

 "زتعویض تیم الف / قرم "،  "وقت استراحت تیم الف / قرمز "به طور مثال گرفته است، مطلع نمایید.
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 ثانیه انتهایی بازی را با صدای بلند اعلام نماید. 14ثانیه و یا  24د وقت نگه دار بای 

  ا به همکاران خود رثانیه پایانی  10ثانیه،  24ثانیه خاموش شده است،مسئول  24در پایان هر کوارتر، زمانیکه ساعت

 ی0، 1، 2، 3، 4، 5ثانیه انتهایی را با صدای بلند می شمارد.گ 5اطلاع داده و 

 مل باشند، هر دو کاملاً ثانیه باید برای قراردادن فله مالکیت تناوبی روی میز در ابتدای بازی در تعا 24ول منشی و مسئ

 به اولین مالکیت قانونی ایجاد شده در ابتدای بازی تمرکز داشته باشند.

  ثانیه و ساعت  24ر دستگاه ثانیهی و چند دهم ثانیه به زمان پایان کوارتر وجود داشته باشد، اگ 14ثانیه گیا  24زمانی که

وقت نگه دار  ینکهبه محض ا ثانیه ساعت خود را در موقعیت شروع قرار می دهد تا 24بازی با هم مرتبط باشند، مسئول 

 ماید.ثانیه نیز شروع به کار ن 24، دستگاه کرددستگاه را آغاز  زماناولین لمس قانونی توپ، با وقوع 

  ماید.ین سمت میز کمک نخطاهای تیمی در جای درست در ا وقت نگه دار برای قرار دادن علامت محدودیتبه 

 ثانیه 24اشتباهات ساعت  7-5-3

توقف نمایند.اشتباه ر شرایط خاص مطابق با قانون می توانند بازی را ماولین چیزی که مشچص است اینست که داوران میز فقط د

 ثانیه جز آن شرایط نیست مگر آنکه اجازه بازبینی فوری داده شده باشد. 24در کار ساعت 

 ه:د، مثلا برای یک بازتنظیم اشتبای به صورت زیر خواهد بویدر صورتیکه اشتباهی صورت بگیرد پروتکل اجرا

  کورنومتر  تنظیم کرده و متوقف نمایید و 24"ثانیه را خاموش)خالی( نمایید، یا به نمایش  24نمایشگر ساعت

 واهند نمود.خاین یعنی اینکه در بیشتر شرایط داوران متوجه اشتباه شده و به میز منشی مراجعه را روشن کنید.

o  اغذ یادداشت نموده آنرا برروی کمهم است که زمان روی ساعت، قبل از وقوع اشتباه را یه خاطر داشته باشید و

 یید.و کورنومتر را که معمولا برای اندازه گیری زمان وقت استراحت استفاده می شود، روشن نما

o جه آنها را جلب اگر داوران به سرعت بازی را متوقف ننمودند، تا اولین توپ مرده بازی صبر کنید و سپس تو

 نمایید.

o  ،بعد از شوت، صفحه نمایشگر تا مالکیت تیمی بعدی خالی بماند.گمثلاًاگر هیچ توقفی در بازی صورت نگرفت 

مانند معمول  ثانیه 24زمانیکه توپ به حلقه می خورد و هریک از تیم ها مالک توپ می شود.ی و سپس ساعت 

 به کار خود ادامه دهد.

  لکیت ندارند، باید از تیم ها مازمانیکه تیمی مالک توپ است یا هیچ یک اگر صدای سیگنال به اشتباه به صدا در آید

رر قرار گرفته باشد، ضاز سیگنال صرفنظر شده و بازی ادامه پیدا کند.مگر اینکه از نظر داور، تیم مالک توپ در شرایط 

 ثانیه اصلاح  می شود و مالکیت به آن تیم داده می شود. 24بازی متوقف شده، ساعت 

 از بازی وقفه های بازی و بعد 7-6
 ک به داوران همکارکم 7-6-1

 .کمک به منشی برای تکمیل برگ منشی،در صورت لزوم 

 .مشاهده بازیکنان و اعضای نیمکت ها و در صورت وقوع هر اتفاقی به داوران گزارش دهد 

 .امضا برگ منشی 
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سیستم -پیوست الف
 زمانی کنترل با سوت
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 سیستم زمانی کنترل با سوت

پوشیده می شود، کار می  یکمربند در یک بسته ی رادیویی که توسط داوران ک فرستندهسیستم زمانی کنترل با سوت توسط ی

 یک میکروفون چند سویه، که در آداپتور میکروفون روی بند زیر سوت قرار دارد، به کمربند متصل است.کند.

زمانیکه داور در سوت خود می دمد، بسته کمربندی فرکانس سوت داور را شناسایی نموده و به مرکز گیرنده اصلی که به کنترلر 

لو امتیازات متصل است، فرکانس های رادیویی ارسال می کند و زمان را با سرعت نور متوقف می سازد.وقت نگه دار هم چنین تاب

 می تواند با فشار دادن دکمه توقف برروی کنسول سیستم زمانی کنترل با سوت، زمان را به صورت دستی متوقف نماید.

توقف می کند بلکه به وقت نگه دارگ و داوری اجازه شروع مجدد زمان به صورت سیستم زمانی کنترل با سوت نه تنها زمان را م

دستی را می دهد.هر بسته کمربندی حاوی یک دکمه شروع مجدد نیز هست، برای زمانیکه لازم باشد ساعت بازی از درون زمین 

 شروع به کار کند.

اشتراک گذاشته می شود.اندازه گیری زمان وقت استراحت و وقفه بدینوسیله، مدیریت موثر زمان بازی میان وقت نگه دار و داور به 

 های بازی به عنوان ونیفه مچتص وقت نگه دار باقی می مانند.

 سیستم زمانی کنترل با سوت: روند کار در صورت استفاده از

 بازی را شروع می کند؟چه کسی شمارش زمان 

 .سط وقت نگه دار و داور شروع به کار می کند. وقت نگه دار باید در ابتدای هر کوارتر ساعت بازی تو ابتدای هر کوارتر

 دکمه سبز رنگ شروع را برروی کنسول سیستم بزند تا ساعت بازی آغاز به کار کند.

 .داوری که مسئول انجام پرتاب به داخل است باید دکمه شروع را بر روی بسته کمربندی خود بزند، و پرتاب به داخل

 رنگ شروع را برروی کنسول سیستم بزند. وقت نگه دار دکمه سبز

 .و هر وقت اضافه داوری که مسئول انجام پرتاب به داخل است باید دکمه  4در دو دقیقه پایانی کوارتر  دو دقیقه پایانی

 شروع را بر روی بسته کمربندی خود بزند، و وقت نگه دار دکمه سبز رنگ شروع را برروی کنسول سیستم بزند.

 زمان بازی را متوقف می کند؟چه کسی شمارش 

 .هر سوت داور منجر به توقف اتوماتیک ساعت بازی می شود.زمانیکه ساعت بازی متوقف است یک چراغ حین بازیLED 

قرمز رنگ برروی کنسول روشن می شود.وقت نگه دار نیز باید دکمه قرمز توقف را برروی کنسول، همزمان با سوت داور، 

 ن بازی متوقف شده است.بزند تا مطمئن شود که زما

  دکمه قرمز  ثانیه، 24ثانیه صورت بگیرد، وقت نگه دار باید همزمان با سیگنال ساعت  24اگر تچلف  ثانیه. 24تخلف

 توقف را برروی کنسول بزند.
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 .و هر وقت  4در دو دقیقه پایانی کوارتر  دو دقیقه پایانی بازی

دکمه قرمز توقف در صورت کسب امتیاز  اضافه وقت نگه دار باید

را برروی کنسول بزند.گاین به این علت است که داوران بعد از گل 

 زده در سوت خود نمی دمند.ی

 .در در خواست وقت استراحت بعد از امتیاز کسب شده

وقت  صورتیکه تیم گل خورده در خواست وقت استراحت نماید،

در صورت کسب امتیاز دکمه قرمز توقف را برروی  نگه دار باید

 کنسول بزند.

  باز تنظیم کنسول

سوت داور وقت نگه دار باید کنسول را باز تنظیم نماید.این  5-4بعد از هر 

کار باید در زمان توقف ساعت بازی صورت بگیرد یعنی زمانیکه چراغ قرمز 

دکمه قرمز توقف را برروی کنسول  روشن است.برای اینکار وقت نگه دار باید

 بزند.

ایست که اگر ساعت بازی به هر علتی شروع به کار لازم به یاد آوری 

نگه دار دکمه سبز رنگ شروع را برروی  نکردگاشتباه، تاخیر یا نقصی وقت

 کنسول سیستم بزند.

 نگه دار دکمه قرمز رنگ توقف را برروی کنسول سیستم بزند. ساعت بازی به هر علتی متوقف نشد ، وقت به همین ترتیب اگر

 نیز توجه نماید.اگر چراغ های آن به صورت چشمک زن باشند یعنی اینکه فرستنده  LEDدار به چراغ های  مهم است که وقت نگه

فرستنده داور به درستی کار نمی کند یا اینکه در حال توقف است.باید در سریع ترین حالت ممکن در موقعیت توپ مرده بعدی، به 

  .داور مربوطه اطلاع داده شود تا فرستنده تعویض شود
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راهنمای -پیوست ب
 برگ منشی دیجیتالی
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                                                              راهنمای کاربران برگ منشی دیجیتالی

 ملزومات

نرم افزاری مورد نیاز  برای اجرای نسچه برگ منشی دیجیتالی بدون هرگونه قابلیت ویدیویی تعدادی ملزومات ساده سچت افزاری/

 است:

 1280اینچی و حداقل رزولوشن تصویر  14یک نمایشگر حداقل  لپ تاپ ترجیحاً باx1024. 

  10و یا  7،8،8.1ویندوز. 

 1پرینتر لیزری یا جوهریگترجیحاً پرینتر رنگیی 

  سیستم مورد استفاده باید بر روی تنظیمات منطقه ایregional settings=”English (USA)” .تنظیم شده باشد 

 بر روی لپ تاپ مورد استفاده است. (administrator access)ز به اجازه مسئول سیستمتذکر: برای اجرای این برنامه نیا
 نصب برنامه

 برنامه می تواند با کلیه تنظیمات پیه فرض نصب گردد. -پنجره نصب برنامه شما را در تمامی مراحل نصب راهنمایی خواهد کرد 

 یغامپ 8تذکر: در حین نصب برنامه بر روی سیستم های با ویندوز 

ی ممکن است ناهر شود که در ”Windows SmartScreen prevented an unrecognized app from starting“گ

 را بزنید. ”Run anyway“را انتچاب نموده و سپس گزینه  ”More Info“این صورت به راحتی گزینه 

به صورت جداگانه ارائه می شود،   اسیون بسکتبالیگیا فدر FIBAبرای فعالسازی نرم افزار نیاز به یک کد فعالسازی هست که توسط 

را بزنید.هر کد فعالسازی حداکثر بر روی دو سیستم قابل استفاده است.هم چنین این امکان  ”Auto Activate“سپس گزینه 

ن کار برای ای –وجود دارد که یک کد فعالسازی را از روی یک سیستم حذف کرد و برروی یک سیستم دیگر مجدداً فعال کرد 

انتچاب  ”Configuration – Deactivate License“گزینه 

 نمایید.

 وقتی برنامه برای اولین بار اجرا می شود پیغام زیر ناهر می شود:

“Application folder is empty! Please choose 
application folder first!” 

کافیست شما فقط یک پوشه دلچواه که در آن تمام برگ منشی ها 

خیره خواهد شد،انتچاب نمایید.در صورتیکه بچواهید اطلاعاتتان را با ذ

دیگران به اشتراک بگذارید گمثلا برای بازبینی فوری فیلمی نیاز است 

 که اطلاعات بیشتری را وارد نمایید:

  گزینه“Share Folder” .را بزنید 

 یک نام کاربری و رمز عبورگUsername/Password ی

 ارائه نمایید.جهت دسترسی به پوشه 

  شبکه ای را که می خواهید از طریق آن اطلاعات را به

 اشتراک بگذارید ، انتچاب نمایید.

 

 

 مورد نظر پوشه

 نام کاربری

 رمز عبور
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 شروع یک بازی جدید

 بازی جدیدگNew game.ی : تمام اطلاعات مربوط به بازی و بازیکنان باید به صورت دستی وارد شوند 

 بازی وارد شدهگImport gameستم دیگر ساخته شده باشد یک فایل خروجی اگر یک بازی روی یک سی  : یxml    

 می تواند بازی را وارد کند.

 بارگیری بازیگDownload gameیز استفاده ی : برای تمامی بازی هایی که هم چنین مجموعه آمارگیران رسمی فیبا ن

زار برای بازی های نرم افمی شوند، که تمام اطلاعات بازی و بازیکنان از سرورهای فیبا دانلود می شود.از این قسمت 

وسط آمارگیران یکسان رسمی فیبا استفاده می شود که نام کاربری و رمز عبور با نام کاربری و رمز عبور استفاده شده ت

 است.

 (New gameبازی جدید)

د و ی شوفقط برای تست و یا کار حین بازی های دوستانه استفاده م ”New game“تذکر: همانطور که در بالا ذکر شد 

 استفاده کرد. ”Download game“برای تمامی بازی های رسمی فیبا باید از گزینه 

ود و منحصر به شحتما باید وارد  یgame numberخیلی ساده تمام اطلاعات را به صورت دستی وارد نمایید.گتذکر:شماره بازیگ

 فرد باشد.ی
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می توانید  –+ و  را انتچاب کنید. با کلیک کردن برروی علائم ”Teams Info“برای وارد کردن اسم تیم ها و بازیکن ها نوار 

 بازیکنان را اضافه یا حذف نمایید.
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 (Download gameبارگیری بازی)

یست نمایه لروی صفحه اصلی کافیست که وارد سرور های فیبا شده و بازی را از  ”Download game“بعد از انتچاب گزینه 

 ی انتچاب کنید.double clickوبار کلیک کردنگداده شده با د

 

 

غییری نیاز است،مثلا اگر هم اکنون بازی اضافه شده و تمام اطلاعات بازی و بازیکنان به صورت اتوماتیک موجود می باشد.اگر هر ت

و همینطور جزئیات  ردصورت می گی –بازیکنی باید اضافه یا حذف شود مشابه روند گفته شده در قبل با استفاده از علائم + و 

م ها نیز از طریق دکمه رنگ لبا  تیاطلاعات مربوط به بازیکنان با دوبار کلیک کردن روی اسم بازیکن قابل مشاهده و تغییر است.

" Team Color " .قابل تنظیم است 
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 ترسی است.ضی نیز قابل دسگتعوی ”SUB“ی و اطلاعات بازیکنان از طریق صفحه اصلی برنامه ، آیکون Rosterتذکر:ترکیبگ
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 نجره اصلیپ

 

 آیکون های ثبت اقدام:

 امتیاز 3امتیاز ،  2امتیاز ، 1 –ی: امتیاز های کسب شده 1،2،3آیکون های سبز رنگ گ 

  :آیکون های سفید رنگTO وقت استراحت ؛ =SUB ی وارد کردن = تعویض گهمینطور این آیکون قبل از شروع بازی برا

 ن اصلی زمین و کاپیتان تیم ها استفاده می شود.یبازیک 5

 آیکون های زرد رنگ گP0,P1,P2,P3 آزادب پرتا 3یا  2یا 1یا  0ی : برای ثبت خطاهای شچصی همراه با جریمه 

  آیکون های نارنجی رنگ“U” خطای غیر ورزشی : 

   .آیکون های صورتی رنگ: خطای فنی گتکنیکالیT برای بازیکن؛ =C و = برای مربیBم= برای نیمکت تی 

  .آیکون های قرمز رنگ: خطاهای دیسکالیفهD برای بازیکن یا نیمکت ؛ =Fترک نیمکت  =دیسکالیفه بازیکن به جهت

 حین نزاع.

د خطای تعدا ی، در صورتیکه بازیکن یا مربی به حداکثرgame disqualificationگ”GD“ی 15/2014یک نوع جدید خطا گفصل 

 د، به صورت اتوماتیک لحاظ خواهد شد.برس غیر ورزشی یا فنی
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ی توان با کشیدن کادر بین در صورتیکه مثلا نام مربیان به طور کامل قابل وضوح نباشد، اندازه قسمت مربوط به ترکیب تیم ها را م

 پنجره اقدامات و پنجره مربوط به تیم ها به بالا یا پایین، تغییر داد.گبه شکل بعد مراجعه کنید.ی

 
 دن اقداماتوارد کر

وارد کردن اقدام به راحتی و فقط با انتچاب بازیکن یا مربی و سپس ثبت اقدام انجام شده صورت می گیردگیا بالعکسی. هم چنین 

لازم است که زمان بازی را کنترل نماییدگدقیقه بازی، همانگونه که در برگ منشی ناهر می شود.ی و در صورت ثبت خطا ، ثبت 

اد مربوط به آن واینکه آیا خطا باید جز خطاهای تیمی محسوب شود یا نه نیز صورت بگیرد.زمان بازی از طریق تعداد پرتاب های آز

اگر برای یک اقدام جدید تنظیم شود زمان کنونی در پنجره اصلی نیز به هنگام سازی         –پنجره اصلی نیز قابل کنترل است 

 می شود.

اشد که در برگ منشی ظاهر می شود یعنی شمارش رو به بالا.به طور مثال اگر تذکر:زمان وارد شده باید به صورتی ب

 وارد می شود. 2که روی تابلو نمایش داده شده صورت بگیرد در زمان بازی دقیقه  8:13اتفاقی در زمان 

 

ا این کادر را بالا یا پایین بکشید تا قسمت مربوط به اطلاعات تیم ها ی

 قسمت اقدامات را بزرگتر یا کوچکتر کنید.
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سیار مهم است که بمی شود در صورتیکه اطلاعات برگ منشی همراه با ویدیو گبه طور مثال برای بازبینی سریعی استفاده تذکر:

د بلافاصله بعد از اعلام به طور مثال در صورتیکه خطایی اتفاق می افتد بای –دقیقا اقدام در همان لحظه اتفاق افتادن ثبت شود 

 شه می توانیم از کلیدثبت شود نه چند ثانیه بعد از اینکه داور علائم مربوط را به میز منشی اعلام کرد.برای این موضوع همی

spacebar ا نشان می دهد و روی کیبورد دقیقا همان لحظه که اتفاقی می افتد استفاده کنیم.اینکار لحظه دقیق روی ویدئو ر

     ستفاده از آیکونبعداز آن دیگر اشکالی ندارد که برای وارد کردن جزییات اتفاق چند لحظه ای صبر کنیم. به همین صورت ا

“from previous”  شرایط فول گل  ی یکسانی که دو اقدام متفاوت اتفاق می افتند استفاده می شود گمثلا دربرای ثبت لحظه

“And-1” .برای ثبت امتیاز کسب شده و خطای اتفاق افتادهی 

برای  spacebarد از آنجایی که ممکن است گاهی با ویدیو کار کنید و گاهی خیر،توصیه می شود به جهت تمرین همیشه از کلی

 استفاده کنید.ثبت اقدامات 
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 ویرایش / پاک کردن اقدامات 

اقدامات ثبت شده همواره قابل ویرایه اند گبه طور مثال تغییر یک بازیکن که خطایی برای وی ثبت شده یا تغییر یک گل دو 

ته پاک کرد.کلیک امتیازی به سه امتیازیی یا می توان آنهارا از پنجره مربوط به اقدامات که در قسمت پایینی پنجره اصلی قرار گرف

 یک پنجره جدید برای جست و جو کردن یا فیلتر کردن اقدامات باز خواهد کرد. ”Actions“کردن بر روی آیکون 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

پاک کردن 

 این اقدام

باز کردن همه اقدام ها 

 در یک پنجره جدید
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 ( و امضا برگ منشیPrintمراحل چاپ )

ی مسابقات رای تمامهرچند که استفاده از امضا الکترونیکی هم اکنون در دست بررسی است ولی در نسچه فعلی این نرم افزار ب

 رسمی فیبا لازم است که نسچه های کاغذی امضا شده برگ منشی موجود باشد.

 جزئیات:

 شدهگفقط یک  قبل از بازی برگ منشی خالی که فقط شامل اطلاعات مسابقه و اطلاعات بازیکنان و مربیان است چاپ

ط نانر بازی نگه داری برسد؛این نسچه توسنسچهی و باید ده دقیقه قبل از جامپ بال شروع بازی به امضای مربیان تیم ها 

 می شود.

  ورت ثبت اعتراض، امضا کپی از برگ منشی چاپ شده و همه آنها به امضا داوران زمین، داوران میز و در ص 4بعد از بازی؛

یبا،یک فکاپیتان تیم معترض، می رسد.این نسچه ها مانند برگ منشی های سنتی پچه می گرددگ یک نسچه برای 

 ی و یک نسچه به هریک از تیم های.organizerبرای برگزار کنندهگنسچه 

 موجود در قسمت بالایی پنجره اصلی کلیک نمایید. ”pdf“برای چاپ برگ منشی برروی آیکون 
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 مونه هایی از برگ منشی چاپ شدهن

 
 مثالی از پنجره اصلی بعد از اتمام بازی
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 پرسش و پاسخ
ک سیستم یان نرم افزار استفاده کردم و الآن نمی توانم کد فعالسازی را برروی سوال: من از یک لپ تاپ جهت امتح

 دیگر استفاده کنم،باید چه کار کنم؟

را بزنید.بعد از آن می توانید کد را برروی یک سیستم دیگر  ”Configuration – Deactivate license“جواب: لطفا گزینه 

 استفاده کنید.

، هم ست یا گم شده است و من از همه ی کد های فعالسازی موجود استفاده کرده امسوال: لپ تاپ من خراب شده ا

 اکنون چگونه می توانم مجدد برگ منشی دیجتالی را نصب و فعالسازی کنم؟

 شما به کد فعالسازی جدید نیاز دارید؛ با فیبا تما  بگیرید.

                                ورود پیغام                        سوال: من سعی کردم یک بازی را بارگیری)دانلود( کنم اما بعد از 

“There are currently no games available” ظاهر شد.چرا؟ 

 جواب: بازی ها چند روز قبل از روز بازی قابل دسترسی خواهند شد.

ت وارد شده ونه می توانم اطلاعاسوال: من یک بازی را بارگیری )دانلود( کردم و جهت تمرین از آن استفاده کردم.چگ

 شروع کنم؟ "تمیز"را پاک کنم و با یک بازی 

دانلود همان بازی  کلیک نمایید.زمانیکه مجددا اقدام به ”Delete Game“جواب: بازی را انتچاب نمایید و در پنجره اصلی روی 

ب کنید را انتچا ”Yes“  اگر گزینه ”?File already exists! Overwrite existing file“می کنید از شما پرسیده می شود 

 تمامی اطلاعات ذخیره شده برروی سیستم پاک خواهد شد.

 آیا مشکلی هست؟ –بازیکن در یک تیم وجود دارد  12سوال: برای یک بازی دوستانه بیشتر از 

صلی نرم افزار ناهر در پنجره اجواب: در کل شما می توانید هر تعداد بازیکن را که می خواهید وارد کنید و اسم همه ی آنها 

 بازیکن برای هر تیم ناهر خواهد شد. 12خواهد شد ولی بر روی برگ منشی چاپ شده فقط 

 -ایش داده می شودسوال: بعد از شروع به کار با نرم افزار پیغامی مبنی براینکه برنامه نیاز به، به روز رسانی دارد نم

 من چه کار باید کنم؟

 رنامه اطمینان حاصل نمایید.از به روز رسانی ب

 " C "سوال: دو خطا اعلام شده است،کدامیک از آنها باید با 

 در برگ منشی علامت گذاری شود؟ چگونه وارد می شود؟

ی وارد نمایید و در قسمتی که P0هر دو خطا را به طور معمولگ

مربوط به وارد کردن تعداد پرتاب آزاد است با زدن فله رو به 

 تغییر دهید.گشکل رو به رو را ببینیدی. Cبه  0را از  پایین، تعداد
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