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BASQUETE 3X3

Reqgras Oficiais do Jogo 3x3 — Janeiro 2019

Inscricdes até 4 jogadores (masculino / feminino)

As Regras Oficiais FIBA do Jogo de Basketball publicadas mais recentes
sdo validas para todas as situacbes de jogos ndo mencionadas
especificamente nas Regras Oficiais FIBA do Jogo de 3x3 e nas
Interpretagdes Oficiais da mesma.

Art. 1 Quadra e Bola

1.1. O jogo sera jogado em uma quadra de basquetebol de 3x3 com
Ol cesta. Uma quadra regular de 3x3 tem a superficie de 15m
(largura) e 1m (cumprimento). A quadra devera ter uma area
restritiva de tamanho normal, incluindo uma linha de lance livre
(5,80m), uma linha de 2 pontos (6,75) e uma area de "semi-circulo",
embaixo da cesta. Uma meia quadra de Basketball tradicional pode
ser usada.

1.2. A bola oficial de 3x3 devera ser usada em todas as categorias.
Notas.

1. Nos niveis de base, os jogos de 3x3 podem ser
jogados em qualquer lugar; as marcacdes da Quadra, se
houver alguma, deverdo ser adaptadas no espaco
disponivel; entretanto, as Competi¢cdes Oficiais FIBA 3X3
devem cumprir totalmente as especificacbes acima
incluindo os protetores acolchoados da tabela com o
relégio de arremesso integrado no estofamento destes
protetores.

2. Competigbes Oficiais FIBA S&o: Torneios Olimpicos,
Copas do Mundo 3x3 (incluindo Sub23 e Sub 8), Copas
Regionais (incluindo Sub18) e o World Tour 3x3.

Art. 2 Equipes

Cada equipe devera consistir em 04 jogadores (03 jogadores em quadra
e 1 substituto).
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Nota: Nao serd permitido técnico na quadra de jogo e/ou nenhuma
orientacdo remota da arquibancada

Art. 3 Oficiais do Jogo

Os Oficiais de jogo deverao consistir de 02 arbitros e 03 oficiais de mesa

Nota: O Artigo 3 N&o se aplica a eventos de base

Art. 4 Inicio do Jogo

4.1- Ambas equipes deverado fazer o aquecimento simultaneamente
antes do jogo.

4.2. O lancamento da moeda determinard qual equipe obtém a
primeira posse de bola. A equipe que vencer o sorteio da moeda
pode escolher se beneficiar da posse de bola no inicio do jogo ou no
inicio de uma eventual prorrogacéao.

4.3. O jogo deve comecar com 03 jogadores de cada equipe em
quadra.

Nota: artigos 4.3 ndo devera ser obrigatério para eventos de base.

Art. 5 Pontuacdo

5.1. A todo arremesso dentro do arco (area de cesta de campo de 1
ponto) devera ser concedido 1 ponto

5.2. A todo arremesso atras do arco (area de cesta de campo de 2
pontos) deverdo ser concedidos 2 pontos

5.3. A todo arremesso de lance-livre convertido devera ser
concedido 1 ponto

Art. 6 Tempo de jogo | Vencedor de um Jogo
6.1. O tempo normal de jogo sera um periodo de 10 minutos de
jogo. O crondmetro de jogo deverd ser parado durante as situacdes
bolas mortas e lances-livres. O cronémetro de jogo devera ser
reiniciado apés a troca de bola ser completada (0 mais rapido
possivel assim que a bola estiver nas maos da equipe atacante)
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6.2. Entretanto a primeira equipe que marcar 21 pontos ou mais,
vencera o jogo se isso ocorrer antes do final do tempo normal de
jogo. Esta regra de "morte subita" se aplica somente, no tempo
normal de jogo (ndo em uma possivel prorrogacéo).

6.3. Se a pontuacao estiver empatada ao final do tempo normal de
jogo, um periodo extra sera jogado. Devera haver um intervalo de 1
minuto antes da prorrogacdo comecar. A primeira equipe que fizer 2
pontos ha prorrogacao vence o jogo.

6.4. Uma Equipe perderd o jogo por auséncia se, no horério
marcado para o inicio do jogo a equipe nao estiver presente na
guadra de jogo com 3 Jogadores prontos para jogar.

Em caso desta perda por auséncia, a pontuacdo do jogo € marcada
comW — O ou O — W (sendo "W" colocado para o vencedor)

6.5. Uma equipe perdera o jogo por desisténcia se deixar a quadra
antes do final do jogo ou todos os jogadores da equipe estiverem
lesionados elou forem desqualificados. Em caso de uma situagao de
desisténcia, a equipe vencedora pode escolher manter a sua
pontuacdo como estd, ou ter o jogo ganho por W.O, enquanto a
pontuacdo da equipe desistente [perdedora sera colocada "0" em
qualquer destes casos.

6.6. Uma Equipe que perder a partida por desisténcia ou por atitude
desonesta deveréa ser desqualificada da competicao.

Nota:

1) Se um cronbmetro de jogo ndo estiver disponivel mostrando o
tempo de duracdo e/ou os pontos marcados, para a "morte subita”, estes
ficam a critério do Organizador. A FIBA recomenda definir o limite de
pontuacao de acordo com a duracao do jogo (IO minutos / 10 pontos; 15
minutos/ 15 pontos; 21 minutos / 21 pontos.

2) 0 Artigo 6.4 ndo sera obrigatdrio em eventos de base.

Art. 7 Faltas | Lances-Livres
7.1. Uma equipe estara em uma situacdo de penalidade apéds ter
cometido 6 faltas.
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Os Jogadores Néo sédo excluidos com o namero de faltas pessoais,
sujeito ao artigo 16.

7.2. Se um arremesso de cesta de campo nao for convertido, as
Faltas durante o ato de arremesso dentro do arco serdo penalizadas
com 1 Lance-Livre, enquanto as Faltas no ato de arremesso atras
do arco serdo penalizadas com 2 Lances-Livres.

7.3. Se um arremesso de cesta de campo for convertido, a cesta
sera valida e sera concedido 1 Lance-Livre adicional para o
arremessador.

7.4. Faltas antidesportivas e faltas desqualificantes s&o contadas
como 2 faltas para a equipe. A primeira falta antidesportiva de um
Jogador sera penalizada com 2 Lances Livres, mas nao tera posse
de bola. Todas as faltas desqualificantes (incluindo a segunda falta
antidesportiva de um jogador) serdo penalizadas com 2 Lances-
Livres e a posse de bola.

7.5 As faltas de equipe 72, 82 e 92 serao penalizadas com 2 Lances-
Livres. A 10?2 falta da equipe e todas as faltas subsequentes da
equipe seréo penalizadas com 2 Lances Livres e posse de bola.
Esta Clausula se aplica também para as faltas antidesportivas e
para as faltas durante o ato de arremesso e se sobrepde sobre os
itens 7.2, 7.3 e 7.4.

7.6. Todas as faltas técnicas serdo sempre penalizadas com 1
Lance-Livre. Apés este 1 Lance -Livre, 0 jogo devera ser reiniciado
da seguinte forma:

- Se a Falta Técnica foi cometida por um Jogador
Defensivo, o reldgio de arremesso sera restabelecido com
12 segundos para os Adversarios.

- Se a Falta Técnica foi cometida pela Equipe Atacante,
o relégio de arremesso para esta Equipe, continuara com
o tempo em que foi parado.

Nota: Nenhum Lance-Livre sera concedido em uma Falta de Ataque.

Art. 8 Como a Bola é Jogada
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8.1. Apds cada cesta de campo convertida ou ultimo lance livre
(exceto aqueles seguidos por posse de bola):

- Um jogador da equipe que ndo pontuou reiniciara o
jogo driblando ou passando a bola de dentro da quadra
diretamente embaixo da cesta (ndo atras da linha de
fundo) para um local na quadra atras do arco.

- A equipe de defesa ndo podera tocar ou tentar roubar
a bola na area do "semi-circulo" embaixo da cesta.

8.2. AplOs cada arremesso de cesta de campo ndo convertida ou
altimo lance livre (exceto aqueles seguidos por posse de bola):

- Se a equipe de atague ganha o rebote da bola, pode
continuar a tentativa de pontuar, sem ter que voltar a bola
a um local atras do arco.

- Se a equipe de defesa ganha o rebote, deve voltar a
bola, para um local atras do arco (passando ou driblando)

8.3. Se a equipe de defesa rouba ou da um toco na bola, deve
voltar a bola para um local atras do arco (passando ou driblando)

8.4. A posse de bola dada a qualquer equipe ap0s uma situacao
de bola morta devera comecar com um "Check-ball", por exemplo a
troca de bola (entre o jogador de defesa e o de ataque) atras do
arco na parte superior da quadra.

8.5.  Um jogador é considerado como estando "atrds do arco"
guando nenhum de seus pés esta dentro ou sobre a linha do arco

8.6. No caso de uma situacdo de bola presa, a posse de bola
devera ser concedida a equipe de defesa.

Art. 9 Protelacao

9.1. Protelar ou deixar de jogar ativamente (ex.. ndo tentar
pontuar) sera uma violagao.

9.2. Se a quadra for equipada com um relégio de arremesso,
uma equipe deve tentar um arremesso dentro de 12 segundos. A
contagem do relégio de arremesso devera comecar assim que a
bola estiver nas méos do jogador de ataque (ap6s a troca com o
jogador de defesa ou depois de uma cesta de campo convertida,
embaixo da cesta).

9.3. E uma violagdo, se apds 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 cinco segundos.
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Nota: Se a quadra nao estiver equipada com um reldgio de arremesso e
uma equipe nao estiver tentando suficientemente, atacar para cesta, o
arbitro devera dar um aviso para a equipe atacante contando os ultimos 5
segundos.

Art. IO Substituicdes

E permitido uma substituicio a qualquer equipe, quando a bola se tornar
morta e antes do Check-ball ou do Lance-Livre. O substituto pode entrar
no jogo apds seu companheiro de equipe pisar fora da quadra e
estabelecer um contato fisico com ele.

As substituicbes podem somente ocorrer atras da linha final no lado
oposto da cesta e as substituicbes ndao necessitam de nenhuma acgao
dos arbitros ou dos oficiais de mesa.

Art. 11 Tempos Debitados

11.1. Para cada equipe é concedido 01 tempo debitado. Qualquer
jogador ou substituto pode solicitar o tempo debitado em uma
situacao de bola morta.

11.2. No caso de producao de TV, o organizador pode decidir por
inserir 2 tempos debitados adicionais da TV, que deverao ocorrer na
primeira bola morta apds o cronémetro de jogo mostrar 6:59 e 3:59
respectivamente em todos 0s jogos.

11.3. Todos os tempos debitados tem duracao de 30 segundos

Nota: Os tempos debitados e substituicbes s6 podem ser
sancionados em situacbes de bola morta e n&o podem ser
sancionados quando a bola estiver viva (Art. 8.1).

Art. 12 Uso do Material de Video

12.1. Desde de que esteja disponivel, o Sistema de Repeticédo
Instantédnea ("SRI"— Instant Replay') pode ser usado pelo arbitro
durante um jogo para rever:

1.0 placar atual ou qualguer mau funcionamento do
cronbmetro de jogo ou do relégio de arremesso em qualquer
momento durante o jogo.

2. Se um ultimo arremesso de uma cesta de campo ao final do
jogo normal foi efetuado durante o tempo de jogo, elou se o
arremesso de uma cesta de campo conta 1 ou 2 pontos.
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3. Qualquer situacdo de Jogo nos ultimos 30 segundos do
tempo normal de jogo ou da prorrogacgao.

4. Uma solicitacdo de Desafio ("Challenge") por equipe.

12.2. No caso de procedimento de protesto (Art. 13) os
materiais do video oficial podem ser utilizados somente para
decidir se o ultimo arremesso de cesta de campo no final do
jogo foi efetuado durante o tempo normal de jogo elou se um
arremesso de cesta de campo conta 1 ou 2 pontos.

Nota: Um pedido de Desafio ("Challenge"”) sera possivel
somente em Jogos Olimpicos, Copa do Mundo (somente na
Categoria Open) e World Tour, bem como se previsto no
respectivo regulamento da competicAdo e sujeito a
disponibilidade do SRI (IRS).

Art. 13 Procedimentos para protesto

Caso uma equipe entenda ter seus interesses prejudicados
negativamente por uma decisao de um oficial ou por algum
acontecimento que tenha ocorrido durante um jogo, deve proceder da
seguinte maneira:

1.Um jogador da equipe devera assinar a sumula
imediatamente ao final da partida e antes que o arbitro a
assine.

2.Dentro de 30 minutos, a equipe devera apresentar por
escrito as explicacdes do caso, assim como fazer um deposito
de seguranca no valor de US$200,00 (duzentos ddlares), para
o Diretor de Esportes do Evento. Se o protesto for aceito, entdo
o depdsito de seguranca sera devolvido.

Art. 14 Classificacdo das Equipes

Tanto na classificagcdo dentro dos grupos quanto na classificacdo geral
das competicdes (diferente da classificacdo em Circuitos), as seguintes
regras deverdo ser aplicadas.

Se equipes que alcancaram a mesma fase na competicdo estiverem
empatadas, os critérios para o desempate deverdo ser aplicados na
seguinte ordem:
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1. Maior nimero de vitérias (ou percentual de vitérias no caso
de numero diferente de jogos numa comparagao entre grupos);

2.Confronto Direto (somente levando em conta vitéria/derrota e
se aplica somente dentro de um grupo);

3. Maior média de pontuacédo (sem considerar os placares de
vitérias por auséncias- Wx0)

Se equipes ainda estiverem empatadas apds esses trés critérios, a(s)
equipe(s) com o melhor ranqueamento vence(m) o desempate.

A classificacdo em Circuitos (onde circuito € definido como uma série de
torneios conectados) sera calculada pelo denominador dos circuitos, por
ex.. no caso de jogadores (se jogadores podem criar novas equipes em
cada torneio) ou de equipes (se jogadores sO podem jogar por uma
equipe no circuito inteiro). Os critérios para classificacdes de Circuitos
sao os seguintes:

i. Classificacdo no evento final ou anterior a ele, sendo
efetivamente classificado para a final do Circuito

ii. Pontos da classificacdo do Circuito, acumulados para
classificacao final em cada etapa do Circuito

iii. Maior nimero de vitérias acumuladas no Circuito (ou
percentual de vitérias no caso de numero diferente de jogos)

iv. Maior média de pontuacdo durante e o Circuito (sem
considerar os placares de vitérias por auséncias -Wx0-)

V. Chaveamento para fins de desempate sera um chaveamento
de Circuito feito simultaneamente com chaveamento especifico de cada
evento.

Independentemente da extensdo do Torneio, os pontos do Circuito sédo
concedidos em cada Torneio do Circuito para fins da classificacao.

Classificagdo ', 31415 6 7/8 9 10 11 12 13 14 15 16 </ | 33+
do Torneio 32
Pontosdo | |0y a7 | 70 60 50 45 40 35 20 18 16 14 12 11 10 9 | 3 1

Circuito
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Nota: Chaveamentos de Circuito sdo feitos com todas as equipes
participantes em um Circuito, independente se eles jogardo ou ndo no
proximo evento.

Art. 15 Regras de Chaveamento

As equipes sao divididas em grupos de acordo com 0s pontos de ranking
da equipe (soma dos pontos de ranking individuais dos trés melhores
jogadores da equipe antes da competicdo). No caso de equipes terem o
mesmo numero de pontos, o0 chaveamento sera determinado
aleatoriamente antes do inicio da competicéo.

Nota: Em competicdes de selecbes nacionais, o chaveamento sera feito
baseado no Ranking 3x3 de Confederagbes Nacionais.

Art. 16 Desqualificacao:

Um Jogador que cometer 2 Faltas Antidesportivas (Nao 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 agressdo fisica ou verbal, interferéncia desonesta em
resultados de jogos, uma violagcao das Regras de Anti-Doping da FIBA
(Livro 4 do Regulamento FIBA) ou qualquer outra violacdo ao Cdédigo de
Etica da FIBA (Livro 1, Capitulo 1l do Regulamento Interno da FIBA). O
organizador pode também desqualificar a equipe completa do evento,
dependendo da contribuicAo dos outros membros da equipe (também
pela sua passividade) em relacdo ao comportamento mencionado acima.
O direito da FIBA de impor as sancles disciplinares através do
regulamento do evento, os Termos e Condicdes do play.fiba3x3.com, e o
Regulamento Interno da FIBA, se mantém inalterados por qualquer
desqualificacéo sob este Art. 16.

***Traducdo para o portugués do original em inglés. Em caso de alguma
diferenca, o original prevalecera.

*** Traducao feita por Luciane Del Grande de Castro — FIBA 3x3
Licensed Referee e Tradutora.



