
Quiosque de Atleta 
 
Nota: Os utilizadores de dispositivos iOS deverão desativar o seguimento 
entre sites nas definições do browser, para conseguirem fazer login no 
quiosque de atleta. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



CAPÍTULO 1º Pedir o código de atleta 
 
Cada atleta possui um código de atleta que permite introduzir os resultados 
no quiosque de atleta. 
Para obter o seu código de atleta, peça-o na mesa da organização, ou entre 
em http://atleta.fpmnacional.com para aceder ao quiosque de atleta. 
Para pedir o seu código de atleta através do quiosque de atleta, deverá 
proceder da seguinte forma: 
 

1. Aceda ao quiosque de atleta através de 
http://atleta.fpmnacional.com 

 
2. Pesquise pelo seu nome no campo “Pesquisar um atleta:” localizado 

na parte superior do quiosque de atleta 
 

 

 
 
 
 
 
Quando começar a escrever um nome, uma caixa de resultados irá aparecer 
com os resultados da sua pesquisa. Selecione o seu nome da caixa de 
resultados para aceder ao seu perfil de atleta. 



 
 

3. Certifique-se de que está nas informações do seu perfil de atleta, 
verificando que está selecionado o botão “INFO”, que se situa ao lado 
do seu nome de atleta. De seguida, introduza o seu email no campo 
“Endereço de e-mail:” e clique no botão “VALIDAR” 

 



4 . Clique no botão “Obter o meu código de atleta” 
 

 
 
Atletas que já tenham participado em competições internacionais, 
utilizaram o seu código ITSF já existente. Em caso de esquecimento do 
código, deverá proceder aos passos acima descritos. 
 
Verifique o seu email na Caixa de Entrada por um email com assunto 
“Notificação FAST” e com texto “O teu código de atleta FAST: ?????” 
 
Por questões alheias à FPMFM, por vezes o seu código poderá não ser 
recebido na Caixa de Entrada, nestes casos, por favor, verifique o seu email 
de Lixo, muitas vezes denominado por SPAM, Indesejado, Email de Lixo, etc. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



CAPíTULO 2º. Introduzir o resultado de um jogo 
 
Após ter o seu código de atleta, poderá agora introduzir o resultado dos 
seus jogos. 
 
NOTA: Apenas o atleta/equipa vencedor(a) deve introduzir o resultado do 
jogo. No entanto, fica também “obrigado” o atleta/equipa derrotado(a), a 
verificar que o resultado ficou bem introduzido por parte do atleta/equipa 
adversário(a), para evitar resultados adulterados. Em caso de haver um 
resultado introduzido incorrectamente, o atleta/equipa deve(m) dirigir-se 
à mesa da organização, onde serão confrontados(as) os dois 
atletas/equipas sobre a veracidade do resultado. Para evitar questões 
contraditórias, incentivamos no fim de cada jogo, a que os atletas/equipas 
preencham o resultado na sua folha de sorteio e confirmem os resultados. 
 

1. Aceda ao seu perfil de atleta introduzindo o seu código de atleta 
pedido/fornecido anteriormente no campo “Pesquisar um atleta:”.  
 

 
 
Uma vez introduzido o código por completo, será redirecionado de forma 
automática para a página de introdução de resultados. Caso seja 
redirecionado para outra página, clique no botão “RESULTADOS” situado 
entre o botão “INFO” e o botão “SAIR”. 



2. Uma vez presente na página “RESULTADOS”, introduza o número de 
golos marcados e o número de golos sofridos. Depois de introduzir o 
resultado, clique no botão verde “VALIDAR”. 

 

 
 

3. Uma última validação é pedida pelo FAST. Valide de forma definitiva o 
resultado selecionando o botão “VALIDAR” na parte inferior do ecrã, 
ou se o resultado não estiver correto, clique em editar e repita o passo 
anterior. 

 

 
 
Após a introdução do resultado deverá sair do seu perfil de atleta através 
do botão “SAIR”. O FAST está programado para sair de forma automática 
do seu perfil após 15 segundos de inatividade. 
Agora, pode verificar a sua posição nos monitores que apresentem o 
ranking provisório. 
 



Na fase eliminatória, o procedimento é o mesmo, sendo que deverá colocar 
o resultado por partidas. 
 

 
O procedimento de validação de resultado é o mesmo que anteriormente 
referido. Após a introdução do resultado clique no botão “VALIDAR”. 
 

 
Depois de validar deverá fazer a segunda validação do resultado, 
selecionando a opção “VALIDAR”. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



CAPíTULO 3. Lançar um lembrete ao adversário 
 
Se por algum motivo a sua partida estiver a sofrer um atraso por ausência 
do seu adversário, poderá sempre lembrar o seu adversário de que está à 
espera dele. 
Para o fazer deverá entrar no quiosque de atleta, entrar no seu perfil de 
atleta com o seu código de atleta e selecionar a opção a amarelo que diz 
“LEMBRETE”. Na fase eliminatória a opção terá o nome de “Lembrar o meu 
adversário”. Após selecionar a opção de lembrete, deverá validar o 
lembrete. 
 
NOTA: Os lembretes ficarão disponíveis automaticamente 5 minutos 
depois da hora do jogo. Sempre que lançar um lembrete ao seu adversário 
não se esqueça de o avisar aquando a sua chegada de que fez um lembrete. 
Ao lançar um lembrete a organização irá também fazer uma chamada do 
atleta/equipa em falta, para que o torneio decorra da forma mais célere 
possível. 
 
Ao atleta a que foi feito um lembrete, este deverá entrar no quiosque de 
atleta com o seu código pessoal e cancelar o lembrete, selecionado a opção 
“confirmo que estou presente”, ou dirigir-se a mesa da organização para 
cancelar o lembrete. Após o cancelamento deverá deslocar-se para a mesa 
de jogo o mais depressa possível por forma a evitar mais atrasos. 
 
Na fase de apuramento, a um lembrete não respondido após 5 minutos, 
será aplicado um segundo lembrete, e consecutivamente após outros 5 
minutos até um 3º lembrete. Ao fim do terceiro lembrete expirar, será 
aplicada a derrota ao atleta/equipa por ausência. A derrota implica um 
resultado de 9-2. 
 
A fase eliminatória, processa-se de igual forma à fase de apuramento, com 
a exceção de que em vez de ser considerada derrota ao fim do 3º lembrete, 
será considerada perda de uma partida, e consecutivamente até existirem 
3 partidas perdidas. Se entretanto um atleta/equipa comparecer ao fim de 
um lembrete que implique uma partida perdida, o jogo será iniciado com 
uma partida perdida, isto é 1-0 em partidas, e assim sucessivamente 
dependendo dos lembretes já emitidos. Não esquecer que mesmo que o 
jogo inicie com uma partida perdida o lembrete tem sempre de ser 
cancelado no quiosque do atleta. 
 



A organização terá sempre em conta os lembretes lançados, sendo que irá 
analisar se a ausência se deve a um atleta/equipa estar a disputar um jogo, 
ou outro fator, sendo que a chamada para consecutivos lembretes é 
aplicado pela organização. 
 
IMPORTANTE: Os lembretes não devem ser executados com fins 
maliciosos, a fim de ganhar uma partida ou prejudicar o adversário. 
Qualquer lembrete lançado e não comunicado ao adversário não será 
considerado, sendo que o resultado do jogo executado será tido em conta 
e o lembrete aplicado ignorado. 
 
FASE DE APURAMENTO - LEMBRETE 

 
 
Confirmação de lembrete 

 



Após a validação do lembrete, pode realizar um cancelamento do mesmo, 
bastando clicar no botão que refere “Cancelar lembrete” situado agora na 
parte inferior do ecrã. 
 

 
 
 
FASE ELIMINATÓRIA – LEMBRETE 
 

 
 
O processo de validação e cancelamento de lembretes procede-se da 
mesma forma que a fase de apuramento. 
 
 
 
 
 
 



CANCELAMENTO DE UM LEMBRETE 
 

 


