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1. QUADRA E A BOLA

1.1. O jogo seréd disputado numa quadra de basquete 3x3 que possui apenas 1
cesta. A quadra oficial possui 15 m (largura) x 11 m (comprimento), a quadra
deve ter uma zona regular semelhante ao tamanho da quadra de basquete,
tendo uma linha de lance livre (5.80 m), uma linha de 2 pontos (6,75 m) e
uma area de “semicirculo” embaixo da cesta. Metade de uma quadra de
basquete tradicional podera ser usada.

1.2. Deve ser usada uma bola de 3x3 em todas as categorias.

Nota:

1. Nos niveis amadores, o 3x3 pode ser jogado em qualquer lugar, as
marcacfes da quadra devem ser adaptadas ao espaco disponivel; no entanto, as
Competicdes Oficiais da FIBA 3x3 devem cumprir totalmente as especificacdes acima

incluindo marcadores de tempo e marcadores de posse.

2. As Competicdes Oficiais da FIBA 3x3 sdo os Torneios Olimpicos, Copas do
Mundo 3x3 (incluindo Sub-23 e Sub-18), Copas por Zona (incl. Sub-17), Liga das
Nacbes Sub-23, 3x3 World Tour, 3x3 Challengers e 3x3 Women’s Series.

2. TIMES

2.1. Cada equipe deve ser composta por no maximo 4 jogadores (3 jogadores na

guadra e 1 reserva).
Nota:

1. Os treinadores nao podem ficar no campo de jogo, incluindo assentos para

substitutos e ndo podem dar instru¢des de fora da quadra.

3. OFICIAIS DE JOGO

3.1. O jogo sera conduzido por 2 oficiais de quadra, 3 oficiais de mesa e um
supervisor (caso haja).



)

«\ra

Gz

Nota:

O Artigo 3 nédo se aplica a eventos amadores.

4. COMECANDO O JOGO.

4.1. Ambas as equipes devem aquecer simultaneamente antes do jogo.

4.2. Sera decidido através da moeda (cara/coroa) qual equipe tera a primeira posse.
A equipe que ganhar o langamento da moeda pode decidir em ter a posse de bola no

inicio do jogo ou no inicio de uma prorrogacédo (se houver).

4.3. O jogo ndo pode comecar se uma das equipes ndo estiver em quadra com 3

jogadores prontos para jogar.

Nota:

O Artigo 4.3 nado sera obrigatério para eventos amadores.

5. PONTUACAO

5.1. Cada arremesso feito de dentro do grande arco ira valer 1 ponto.
5.2. Cada arremesso feito atras do arco valera 2 pontos.

5.3. Cada lance livre convertido valera 1 ponto.

6. HORA DE JOGAR /VENCEDOR DE UMA PARTIDA

6.1. O tempo normal de jogo sera de 1 periodo de 10 minutos. O cronémetro de jogo
deve ser parado durante toda vez que a bola sair e em lances livres.

O crondmetro de jogo deve ser reiniciado quando:

» Durante um check-ball, a bola fica a disposi¢ao do jogador de ataque apos 0

check-ball ter sido concluido.

» Apds um ultimo lance livre convertido, a proxima equipe que ira atacar estiver

com a posse de bola.
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* Apds um ultimo lance livre ndo convertido e a bola continuar em jogo, a bola

bateu ou foi tocada por qualquer jogador em quadra.

6.2. A primeira equipe a marcar 21 pontos ou mais vence 0 jogo caso iSSO aconteca
antes do final do tempo normal de jogo. Esta regra de “morte subita” aplica-se apenas

ao tempo normal de jogo (ndo a uma prorrogacao).

6.3. Se o placar estiver empatado ao final do tempo normal de jogo, sera realizado
uma prorrogacdo. Deve haver um intervalo de 1 minuto antes do inicio da
prorrogacao. A primeira equipe a marcar 2 pontos na prorrogacdo vence 0 jogo.
6.4. Uma equipe perdera o jogo por desisténcia caso no horario programado para o
inicio do jogo, ndo estiver presente em quadra, com 3 jogadores prontos para jogar.
Em caso de desisténcia, a pontuacdo do jogo € marcada com w-0 ou O-w (‘w”
significando “win”, ou seja, vitdria). Para a equipe vencedora, este resultado ndo sera
considerado no calculo da pontuacdo média da equipe, ja para a equipe perdedora
este resultado de jogo sera considerado com 0 ponto quando calcular a pontuacdo
média da equipe. Uma equipe sera desqualificada da competicdo apds sua segunda

desisténcia ou em caso de ndo comparecimento.

6.5. A equipe perdera o jogo caso deixe a quadra antes do término da partida ou todos
os jogadores da equipe se lesionarem e/ou serem desclassificados. No caso dessas
situacdes a equipe vencedora pode optar por manter a sua pontuacao ou considerar
0 jogo como uma desisténcia da equipe adversaria, jA a pontuacdo da equipe
impossibilitada de jogar sera definida como 0. Caso a equipe vencedora opte pela
desisténcia do adversario, o resultado ndo sera considerado no calculo da pontuacao

média da equipe.

6.6. Uma equipe que perder por omissdo ou uma desisténcia sera desqualificada da

competicao.

Notas:

1. Caso nao exista um cronémetro disponivel a duracdo da partida e o tempo de
posse, assim como 0s pontos para o fim da partida estdo no critério do organizador.
A FIBA recomenda definir o limite de pontuacao de acordo com a duracéo do jogo (10

minutos/10 pontos; 15 minutos/15 pontos; 21 minutos/21 pontos).
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1. O Artigo 6.4 néo sera obrigatorio para eventos amadores.

7. FALTAS/LANCE LIVRE

7.1. Uma equipe estard em uma situacdo de penalidade apés ter cometido 6 faltas.
Os Jogadores Nao sao excluidos com o numero de faltas pessoais, sujeito ao artigo
16.

7.2. Se a falta for cometida em um jogador que est4d em ato de arremesso, esse

jogador sera dado lances livres das seguintes maneiras:

» Se 0 arremesso langado da area do “field goal” for convertido, a cesta ir4 valer,
além disso, o jogador ainda podera realizar 1 lance livre. 2 lances livres serédo

concedidos a partir da 72 falta da equipe.

» Se o arremesso nao for convertido, 1 lance livre. 2 lances livres serao

concedidos a partir a 72 falta da equipe.

» Se 0 arremesso for executado atras do arco (zona de 2 pontos) sem acerto, 2

lances livres.

7.3. Faltas antidesportivas e desqualificantes sdo contabilizadas como 2 faltas para a
equipe. A primeira falta antidesportiva de um jogador sera penalizada com 2 lances
livres, porém sem posse de bola a equipe que arremessou. Todos as faltas
desqualificantes (incluindo a segunda falta antidesportiva) serdo penalizadas com 2

lances livres e posse para a equipe adversaria.

7.4. As faltas de numero 7, 8 e 9 de uma equipe serdo sempre penalizadas com 2
lances livres. A partir da falta de nimero 10 e qualquer falta subsequente sera

penalizado com 2 lances livres e posse de bola.

7.5. Todas as faltas técnicas serdo sempre penalizadas com 1 lance livre. O lance
livre sera realizado ap0s a marcacédo da infracdo e, apds o lance livre, o check-ball
sera administrado pela equipe que estava com a posse de bola ou tinha direito a bola

guando a falta técnica foi marcada. O jogo sera reiniciado da seguinte forma:

« Se a falta técnica foi cometida por um jogador que estd defendendo, o

cronbmetro de arremesso para 0s adversarios sera zerado a 12 segundos.

FIBA

Vo Are Jasanta
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» Se a falta técnica foi cometida pela equipe estava no ataque, o cronémetro

para aquela equipe continuara a partir a hora em que parou.

Nota:

1. Uma falta ofensiva néo sera penalizada com lances livres.

8. OUANDO A BOLA ESTA EM JOGO

8.1. Apés cada cesta convertida ou ultimo lance livre (exceto aqueles seguidos por

posse de bola):

* Um jogador de uma equipe que ndo marcou deve reiniciar o jogo driblando ou
passando a bola de dentro da quadra diretamente abaixo da cesta (ndo atras da linha

final) para um lugar na quadra atras do arco.

* A equipe de defesa ndo poderé tocar ou tentar roubar a bola na area do “semi-circulo”

embaixo da cesta.

8.2. Apoés cada cesta de campo mal sucedida ou ultimo lance livre (exceto aqueles

seguidos de posse de bola):

» Se 0 jogador ofensivo rebater a bola, ele pode continuar tentando marcar sem

devolver a bola atras do arco.

» Se o defensor rebater a bola, ele deve devolver a bola atras do arco (passando ou
driblando)

8.3. Se a equipe defensiva roubar ou bloguear a bola, deve devolver a bola atras do

arco (passando ou driblando).

8.4. A posse de bola dada a qualquer equipe apds uma situacao de bola morta devera
comegar com um “Check-ball”’, por exemplo a troca de bola (entre o jogador de defesa
e 0 de ataque) atras do arco na parte superior da quadra.

8.5. Um jogador é considerado “atras do arco” quando nenhum de seus pés esta

dentro ou na linha do arco.
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8.6. No caso de uma situacdo de bola ao alto, o jogo sera reiniciado com um check-

ball para a ultima equipe defensiva e com 12 segundos de posse de bola.

9. PROTELANDO

9.1. Parar ou néo jogar ativamente (ou seja, nao tentar marcar) sera uma violacao.

9.2. Se a quadra estiver equipada com um relégio de arremesso, uma equipe deve
tentar um arremesso para uma cesta de campo dentro de 12 segundos. O crondmetro
de arremesso deve comecar assim que a bola estiver a disposicao do jogador atacante

(apbs a troca com o jogador defensivo ou apdés um uma cesta convertida).

9.3. E uma violagdo, se apos a bola ter sido “limpa” para jogo, um jogador de ataque
estiver driblando a bola dentro do arco de costas ou de lado para a cesta, por mais de

trés segundos.

Nota:

1. Se a quadra nao estiver equipada com um crondmetro de posse e a equipe nao
estiver tentando atacar a cesta o suficiente, os oficiais devem dar nos ultimos 5
segundos a equipe ofensiva uma informacgéo sobre o segundo restante, contando-os

alto e sinalizando-os com um braco estendido.

10. SUBSTITUICOES

10.1. Ambas as equipes tém o direito de solicitar uma substituicAo quando a bola
estiver fora de jogo, antes um check-ball ou lance livre. O substituto pode entrar no
jogo sem qualquer aviso prévio aos oficiais ou oficiais de mesa enquanto a bola estiver
morta e o reldgio do jogo se encontrar parado. As substituicbes s6 podem ocorrer

atras da linha final e ndo requerem acao dos oficiais ou oficiais de mesa.

11. TEMPOS DE JOGO

11.1 Cada equipe tera direito a 1 pedido de tempo. Qualquer jogador ou substituto
pode solicitar quando a bola estiver fora de jogo, antes de um check-ball ou lance livre.
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11.2 Em Competi¢cbes Oficiais FIBA 3x3 ou caso seja decidido pelo organizador 2

Tempos adicionais de TV podem ser acrescentados, e serdo concedidos na primeira

bola morta ap6s o crondbmetro de jogo mostrar 6:59 e 3:59 respectivamente em todos

0S jOgos.

11.3

Todos os tempos pedidos devem durar 30  segundos.

12. USANDO O MATERIAL DE VIDEO

12.1. Os oficiais serdo autorizados a usar, se disponiveis e aprovados pelo supervisor

esportivo da competicdo, se houver, um Instant Replay System (IRS) para decidir

antes de assinar a sumula:

* A marcagéao de pontos ou qualquer mau funcionamento do cronémetro de jogo

ou cronbmetro de arremesso a qualquer momento durante a partida.

» Se um ultimo arremesso para uma cesta de campo no final do tempo normal
de jogo foi lancado a tempo e/ou se aquele arremesso para uma cesta de

campo conta para 1 ou 2 pontos.

* Qualquer situacao de jogo, contestavel pelas Regras Oficiais do Basquete
3x3, nos ultimos 30 segundos do tempo normal de jogo ou quando uma equipe

atingiu 19 ou mais pontos ou na prorrogacao do jogo.
» Verificar se ocorreu uma tendéncia de chute quando tal violacdo € marcada.

* Identificar o envolvimento dos membros da equipe durante qualquer ato de
violéncia ou durante qualquer situacao de jogo que pode levar a violéncia. Para

tomar sua deciséo final, os oficiais podem consultar o Supervisor de Esportes.

* Uma solicitacdo de Desafio por uma equipe de acordo com as disposicoes
aplicaveis das Regras Oficiais de Basquete 3x3.

12.2. Sem prejuizo de precedentes e usando apenas o video e materiais oficiais, 0

seguinte sempre pode ser desafiado: se o Ultimo arremesso para uma cesta de campo

no final do jogo foi lancado durante o tempo de jogo e/ou se aquele arremesso para

uma cesta de campo contara 1 ou 2 pontos.
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Nota:
1. Uma solicitacao de Desafio s6 sera possivel nos Jogos Olimpicos, Copa do Mundo
(somente na categoria Aberta) e Circuito Mundial assim como se previsto pelo

regulamento da respetiva competicéo e sujeito a disponibilidade de IRS.

13. PROCESSO DE PROTESTO.

13.1. Uma equipe pode apresentar um protesto se seus interesses forem afetados

negativamente por:

* Um erro nas operagbes de contagem de pontos, cronometragem ou

cronébmetro de arremesso, que néo foi corrigido pelos oficiais.
* Uma decisao de desistir, cancelar, adiar, ndo retomar ou n&o jogar o jogo.
» Uma violag&o das regras de elegibilidade aplicaveis.

13.2. Em caso de protesto de uma equipe, apenas o video e materiais oficiais podem

ser usados para tomar uma decisao.
13.3. Para ser admissivel, um protesto deve obedecer ao seguinte procedimento:

» Um jogador dessa equipe deve assinar a sumula imediatamente ao final do
jogo e fornecer uma explicacdo das raz6es do protesto, no verso da sumula,

antes que os oficiais tenham assinado o placar.

Uma multa de U$ 200 sera aplicada para cada protesto e sera pago caso a

equipe perca o protesto.

13.4 O supervisor esportivo (ou pessoa indicada a responsavel pelo protesto na
Reunido Técnica com as equipes antes do evento), decidira sobre o protesto o mais
rapido possivel, em qualquer caso o mais tardar antes do comeco da proxima fase de
grupos ou a préxima rodada de eliminacdo. Sua decisdo é considerada como uma
decisdo de regra do campo de jogo e ndo esta sujeito a revisdo ou recurso.
Excepcionalmente, as decisfes sobre a elegibilidade podem ser objeto de recurso

conforme previstos na regulamentacéo aplicavel.

10



)

«\ra

Gz

13.5. O supervisor esportivo (ou pessoa indicada como responsavel pelo protesto na
Reunido Técnica com as equipes) ndo pode decidir alterar o resultado do jogo a
menos que haja provas conclusivas de que, nao fosse o erro que deu origem ao
protesto, o resultado teria sido diferente. No caso de um protesto ser aceito por outros
motivos que nao as regras de elegibilidade e levar a uma mudanca de vencedor do
jogo, o jogo sera considerado empatado no final do tempo regular de jogo e uma

prorrogacgao deve ser jogada imediatamente.

14. CLASSIFICACAO DAS EQUIPES

14.1. Se as equipes que atingiram a mesma fase da competicdo estiverem

empatadas, as etapas para desempate serdo aplicadas em a seguinte ordem:

* Maior numero de vitérias (ou proporcao de vitbérias em caso de nuamero

desigual de jogos na comparacao dentro do grupo).

» Confronto direto (levando em consideragdo apenas as vitdrias/derrotas e

aplica-se apenas dentro de um grupo).

* A maioria dos pontos marcados em média (sem considerar as pontuacfes

vencedoras de desisténcias).

14.2. Se as equipes ainda estiverem empatadas apés essas 3 etapas, a(s) equipe(s)

com a maior pontuacao FIBA vence.

14.3. A classificagdo em torneios (enquanto os torneios sédo definidos como séries de
torneios conectados) devem ser calculados para o denominador dos tours, ou seja,
jogadores (se os jogadores puderem criar novas equipes em cada torneio) ou equipes
(se os jogadores estédo vinculados a uma equipe para todo o circuito). A ordem de

classificacdo do tour € a seguinte:

» Classificagao no evento final ou anterior a ele, sendo efetivamente classificado

para a final do tour.

 Pontos de parada do tour coletados para a classificacao final em cada parada

do tour.

11



)

«\ra

Gz

» Maior numero de vitérias acumuladas no circuito (ou quantidade de vitérias

em caso de numero desigual de jogos).

* A maioria dos pontos marcados em média durante o tour (sem considerar as

pontuacdes vencedoras de desisténcias).

* Ranking para fins de desempate serd um ranking de tour feita

simultaneamente com a pontuacéo de cada evento especifico.

14.4. Independentemente do tamanho do torneio, os pontos do tour sdo concedidos

em cada torneio da tour respectivamente:

Toumament 2(3|a|s5]|6 \ 718|9l10/1112]13|14|15|16|17-32| 33+ |DaF
standing I — Ll | SN JRCH| BNy | ] |
Tour points| 100 |80 | 70 | 60 |50 | 45| 4035|2018 16| 14]12|11110] 9] 3 | 1 | 0

Nota:

1. Chaveamentos de Circuito sédo feitos com todas as equipes participantes em um
Circuito, independente se eles jogardao ou ndo no proximo evento.

15. REGRAS DE CHAVEAMENTO

15.1. As equipes séo separadas em relacdo aos pontos de classificacdo da equipe
(soma dos pontos de classificacdo dos 3 melhores jogadores da equipe antes a
competi¢cdo), salvo disposicdo em contrario do regulamento da competicdo. No caso
de classificacdo da mesma equipe pontos, o chaveamento serd determinado

aleatoriamente antes da competigcao.

15.2. Nas competi¢des por equipes nacionais, a classificagdo sera feita com base no

Ranking da Federacgao 3x3.

16. DESQUALIFICACAQO

16.1. Um jogador que cometer 2 Faltas Antidesportivas (ndo se aplica para faltas
técnicas) sera desqualificado do jogo e, além disso, pode ser desqualificado do evento
pelo organizador. Independente disso, o organizador desqualificara o(s) jogador(es)
envolvidos em atos de violéncia, de agressao fisica ou verbal, interferéncia desonesta
em resultados de jogos, uma violacdo das Regras de Anti-Doping da FIBA (Livro 4 do

Regulamento FIBA) ou qualquer outra violagcdo ao Cadigo de Etica da FIBA (Livro 1,
12
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Capitulo 1l do Regulamento Interno da FIBA). O organizador pode também
desqualificar a equipe completa do evento, dependendo da contribuicdo dos outros
membros da equipe (também pela sua passividade) em relacdo ao comportamento
mencionado acima. O direito da FIBA de impor as sanc¢des disciplinares através do
regulamento do evento, os Termos e Condi¢cdes do play.fiba3x3.com, e o
Regulamento Interno da FIBA, se mantém inalterados por qualquer desqualificacdo
sob este Art. 16.

17. ADAPTACAO PARA CATEGORIA U12

17.1. As seguintes adaptacdes as regras sao recomendadas nas categorias U12:
» Na medida do possivel, o cesto pode ser rebaixado para 2,60 m.
* A primeira equipe a marcar na prorrogagao vence o jogo.

* Nenhum relégio de arremesso é usado. Se uma equipe nao estiver
suficientemente tentando atacar a cesta, os oficiais devem dar-lhes um aviso

contando os ultimos 5 segundos.

« Situagdes de penalidade ndo séo aplicaveis. Todas as faltas s&o seguidas de
check-ball, exceto aquelas em ato de arremesso, faltas técnicas e faltas

antidesportivas.
* Nenhum tempo limite é concedido.

Nota:
1. A flexibilidade oferecida pela nota do Art 6. deve ser aplicada de forma discricionaria

conforme considerado conveniente.
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