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A Regra Oficial de Basketball 3x3 publicada mais recente é valida para todas as
situacdbes de jogos ndao mencionadas especificamente nesta versdo curta da Regra
Oficial de Basketball 3x3 e nas Interpretagdes Oficiais do 3x3.

O objetivo deste documento é aplicar os principios e conceitos do Livro de Regra, nas situacdes
praticas e especificas, conforme elas possam surgir durante um jogo de 3x3.

O(a) Arbitro(a) tera o total poder e autoridade para tomar decisdes sobre quaisquer pontos ndo
especificamente cobertos na Regra Oficial de Basketball 3x3 ou nas Interpretacdes Oficiais do 3X3.
Para evitar duvidas ao longo deste documento, as referéncias a quaisquer artigos da regra referem-se
a mais recente Regra Oficial de Basquete 3x3 publicada - Versao Curta.

*Traducdo Oficial do Departamento de Arbitragem 3x3 da Confederacao Brasileira de Basketball - CBB
com a autorizacao da FIBA para divulgacao em territério nacional Brasileiro.

Caso exista qualquer discrepancia entre a regra oficial FIBA em inglés para essa traducao, favor entrar
em contato através do e-mail arbitragem@basquetebrasil.org.br

As partes destacadas em amarelo foram atualizadas.
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1. QUADRA E BOLA

1.1. A partida serd realizada em uma quadra de jogo de 3x3 com 01 cesta. Uma quadra regular
de 3x3 tem 15m (largura) e 11m (cumprimento). A quadra devera ter uma darea restritiva
de tamanho normal, incluindo uma linha de lance livre (5,80m), uma linha de 2 pontos
(6,75) e uma area de “semicirculo”, embaixo da cesta. Uma meia quadra de
Basketball tradicional pode ser usada.

1.2. Uma bola de 3x3 devera ser usada em todas as categorias.

Nota:

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

2. Competigdes Oficiais FIBA 3x3 sdo: Torneios Olimpicos, Copas do Mundo 3x3 (incluindo
Sub23 e Sub18), Copas Regionais (incluindo Sub17), Ligas Nacionais Sub23, e World Tour
3x3, 3x3 Challengers e 3x3 Séries Femininas.

2. EQUIPES

Cada equipe devera consistir em ndo mais do que 04 jogadores (03 jogadores em quadra e 1
substituto).
Nota: Ndo serd permitido técnico na quadra de jogo incluindo as cadeiras de substitutos
e/ou nenhuma orienta¢éo remota do lado de fora da quadra

3. OFICIAIS DO JOGO

O jogo devera ser conduzido por 02 Arbitros(as), 03 Oficiais de Mesa e 01 Supervisor(a) de
Esportes da Competicao, se houver.

Nota: O Artigo 3 Ndo se aplica a eventos de base.

Determinacao:

Além dos oficiais de mesa, o(a) Supervisor(a) de Esportes da Competicao (se estiver presente)
pode informar ao(a) Arbitro(a) sobre quaisquer irregularidades que violem os Regulamentos
Internos da FIBA, a Regra Oficial de Basketball 3x3 ou as Interpretagdes do 3x3.
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4. INICIO DO JOGO

4.1. Ambas equipes deverao fazer o aguecimento simultaneamente antes do jogo.
4.2.0 lancamento da moeda determinara qual equipe obtém a primeira posse de bola. A
equipe que vencer o lancamento da moeda pode escolher se beneficiar da posse de bola

no inicio do jogo ou no inicio de uma eventual prorrogacao.

4.3.0 jogo Nao pode comecgar se uma das equipes ndao estiver na quadra de jogo com 03
jogadores(as) prontos(as) para jogar.

Nota: O Artigo 4.3 ndo devera ser obrigatdrio para eventos de base.

5. PONTUACAO

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

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

5.3. Atodo arremesso de lance livre convertido devera ser concedido 1 ponto.

Determinacao:

Em todas as situacdes onde a equipe de defesa estabelece o controle de bola e converte a
cesta sem ter tornado a bola limpa, a cesta deverd ser cancelada, pois a equipe nao tinha
limpado a bola antes da tentativa de arremesso. Isso devera incluir também toques de
controle e a reposicao de cestas.

Em todas as situacdes onde a equipe de defesa toca um rebote defensivo para a cesta, sem ter
tido o controle de bola, ou desvia um passe ou toca a bola de um drible diretamente para a
cesta, entdao esta cesta devera ser marcada e o ponto devera ser anotado para o ultimo
jogador de ataque que tinha o controle de bola.

Se este desvio ou toque ocorre na drea de cesta de campo de 1 ponto, a cesta devera ser

marcada de 1 ponto.
Se este desvio ou toque ocorre na area de cesta de campo de 2 pontos, a cesta deverd ser

marcada de 2 pontos.
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6.TEMPO DE JOGO/VENCEDOR DE UM JOGO

6.1. 0 tempo normal de jogo sera 1 periodo de 10 minutos. O crondmetro de jogo devera
ser parado durante as situacdes de bola morta e lances livres. O crondbmetro de jogo
devera ser reiniciado quando:

e Durante um check ball, a bola estd a disposicdo do(a) jogador(a) de ataque apds o
check ball ter sido completado

e Apds o ultimo arremesso de lance livre convertido, a proxima equipe de ataque esta
com a posse de bola

e Apos o ultimo arremesso de lance livre ndo convertido a bola continua viva, a bola
toca ou é tocada por qualquer jogador(a) na quadra de jogo.

6.2. 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 prorrogacao).

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 prorrogacao comecar. A
primeira equipe que fizer 2 pontos na prorrogacao vence o jogo.

6.4. Uma equipe perderd o jogo por auséncia se, no hordrio marcado para o inicio do jogo, a
equipe nao estiver presente na quadra com 03 jogadores(as) prontos para jogar. Em caso
desta perda por auséncia, a pontuacdo do jogo é marcada com W-0 ou 0-W (sendo “W”
colocado para o vencedor). Para a equipe vencedora este resultado do jogo ndo sera
considerado quando for calcular a média de pontos (average score) desta equipe,
enquanto para a equipe perdedora o resultado do jogo deverd ser considerado O (zero)
pontos quando for calcular a média de pontos (average score) desta equipe. Uma equipe
serd desqualificada da competicdo apds sua segunda auséncia ou no caso de nao
comparecimento em quadra.

6.5. Uma equipe perdera o jogo por desisténcia se deixar a quadra antes do final do jogo ou
todos os jogadores(as) da equipe estiverem lesionados(as) e/ou forem
desqualificados(as). Em caso de uma situacao de desisténcia, a equipe vencedora pode
escolher manter a sua pontuacdo como esta ou ter o jogo ganho por W.0O., enquanto a
pontuacdo da equipe desistente sera colocada “0” em qualquer destes casos. No caso de
uma desisténcia onde a equipe vencedora escolhe ter a vitéria por W.0., o resultado
deste jogo ndo serd considerado quando for calcular a média de pontos (average score)
desta equipe.

6.6.Uma equipe que perder a partida por desisténcia ou uma auséncia desonesta sera

desqualificada da competigao.
5
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1. Se um cronémetro de jogo ndo estiver disponivel mostrando o tempo de duragdo e/ou os
pontos marcados para a “morte subita”, estes ficam a critério do Organizador(a). A FIBA
recomenda definir o limite de pontuacgdo de acordo com a duragdo do jogo (10 minutos / 10
pontos; 15 minutos / 15 pontos; 21 minutos / 21 pontos).

2. O Artigo 6.4 ndo serd obrigatorio em eventos de base.

7. FALTAS /| LANCES LIVRES

7.1. Uma equipe estara em uma situagdo de penalidade apds ter cometido 6 faltas.
Os(as) jogadores(as) ndo sdo excluidos com base no numero de faltas pessoais, sendo
sujeito ao Artigo 16.

7.2.Se a falta é cometida sobre um jogador(a) que estd no ato de arremesso, serd concedido a
este(a) jogador(a) um numero de lances livres da seguinte forma:

e Se o arremesso de cesta de campo efetuado for convertido, a cesta sera marcada, e
tera 1 lance livre como adicional. Serdo concedidos 2 lances livres se for a 7a falta da
Equipe.

e Seoarremesso de cesta efetuado dentro do arco nao for convertido, tera 1 lance livre.
Serdo concedidos 2 lances livres se for a 7a falta da Equipe.

e Se oarremesso de cesta efetuado atras do arco nao for convertido, terd 2 lances livres

7.3. Faltas antidesportivas e faltas desqualificantes sao 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)
serao penalizadas com 2 lances livres e a posse de bola.
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7.4.As 72, 82 e 92 faltas de equipe serdao penalizadas com 2 lances livres.
A 102 falta e todas as faltas subsequentes desta equipe serdo penalizadas com 2 lances
livres e a posse de bola.
Este Artigo se aplica também para as faltas antidesportivas e para as faltas durante o ato
de arremesso e se sobrepde aos Artigos 7.2, 7.3, mas nao sao aplicadas em caso de Faltas
Técnicas.

7.5. Todas as faltas técnicas serdao sempre penalizadas com 1 lance livre. O lance livre devera
ser administrado imediatamente. Apds 1 lance livre, o check ball devera ser administrado
pela equipe que tinha o controle da bola ou que teria direito a bola, quando a falta Técnica
foi sancionada. O jogo devera ser reiniciado da seguinte forma:

e Se a falta técnica foi cometida por um jogador(a) defensivo(a), entdo o reldgio de
arremesso sera restabelecido com 12 segundos.

e Se a falta técnica foi cometida pela equipe atacante, o reldgio de arremesso para
esta equipe continuara com o tempo em que foi parado.

Nota: Nenhum lance livre serd concedido em uma falta de ataque.

Determinacao 1:
Uma falta pessoal é marcada por um contato ilegal em um(a) adversario(a), quer a bola esteja
viva ou morta.

Durante o jogo, cada jogador(a) tem o direito de ocupar uma posicdo (no cilindro) na quadra
de jogo, desde que jd ndo esteja ocupada por um jogador(a) adversario(a). Este principio
protege o espaco dele(a) sobre o chdo, o qual ele(a) ja ocupa, e o espaco sobre ele(a), quando
ele(a) saltar verticalmente dentro deste espaco.

Todo(a) jogador(a) que ndao tenha a posse de bola: Um(a) jogador(a) ndo podera segurar,
empurrar, carregar, dar uma topada ou impedir o progresso de um(a) adversario(a),
estendendo a mao, o brago, o cotovelo, o ombro, o quadril, a perna, o joelho ou o pé.

O principio da vantagem/desvantagem é aplicado, a menos que a liberdade de movimento
do(a) jogador(a) seja restringido por um(a) adversario(a).

Um(a) jogador(a) ndo podera segurar, agarrar ou empurrar um adversario(a), deslocando-o(a)
ou limitando-o(a), impedindo ou retardando a capacidade dele(a) saltar ou se mover.
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Exemplos em Videos:

Segurando/Agarrando em um Corte — Falta

o Segurando/Agarrando em um Corte — Falta

o Segurando/Agarrando em um Corte — Falta

o Segurando/Agarrando em um Giro — Falta

o Segurando/Agarrando em um Giro — Falta

o Segurando/Agarrando em uma tentativa de se Posicionar — Falta de Ataque
o Segurando/Agarrando em uma tentativa de se Posicionar — Falta

o Segurando/Agarrando em um Rebote — Falta

o Segurando/Agarrando em um Rebote — Falta

e Segurando/Agarrando em um Rebote — Falta -
o Segurando/Agarrando em um Rebote — Falta
e Segurando/Agarrando em um Rebote — Falta

o Segurando/Agarrando em um Rebote — Falta T

Segurando/Agarrando em um Rebote — Falta

Jogador com a posse de bola, mas ndo em ato de arremesso: Um jogador de Defesa ndao
poderd segurar, empurrar, carregar, dar uma topada ou impedir o progresso de um adversario
por estender a mao, o brago, o cotovelo, o ombro, o quadril, a perna, o joelho ou o pé, fora do
seu cilindro, provocando a perda do controle da bola deste jogador Atacante.

Exemplos em Videos :

e Segurando/Agarrando — Falta



https://www.youtube.com/watch?v=jalyN4bqQ10&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=24
https://www.youtube.com/watch?v=EHw4xm9bVJI&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=43
https://www.youtube.com/watch?v=JzFObk1Y3KE&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=36
https://www.youtube.com/watch?v=L5oia_Yrhz4&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=35
https://www.youtube.com/watch?v=KncrTXTro0o&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=34
https://www.youtube.com/watch?v=QPYJXqfEtnU&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=46
https://www.youtube.com/watch?v=qyyZ6a5cbc8&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=45
https://www.youtube.com/watch?v=2enXtW1mjqs&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=44
https://www.youtube.com/watch?v=1ULaUfGGjg4&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=41
https://www.youtube.com/watch?v=w0BVINQNLpE&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=40
https://www.youtube.com/watch?v=287biihZSIw&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=39
https://www.youtube.com/watch?v=dKjjSKKRznU&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=38
https://www.youtube.com/watch?v=oavBY0YGwtk&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=37
https://www.youtube.com/watch?v=u6RALxAn3NU&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=33
https://www.youtube.com/watch?v=s0hcAeh6ceg&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=32
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Jogador(a) em Ato de Arremesso: Assim que um(a) jogador(a) deixar sua posicdo vertical
(no cilindro) e um contato de corpo ocorrer com um(a) adversario(a) que tenha ja
estabelecido sua propria posicao vertical (no cilindro), o(a) jogador(a) que deixou sua
posicao vertical (o cilindro) é o responsavel por este contato.

O principio de vantagem/desvantagem é aplicado até que:

o O(a) jogador(a) de ataque claramente perca seu equilibrio e/ou perca o controle da
bola por causa de um contato excessivo de um(a) jogador(a) de defesa.

e 0(a) jogador(a) de defesa claramente perca seu equilibrio por causa de contato
excessivo de um jogador(a) de ataque.

Exemplos em Videos:

e Contato em uma tentativa de bandeja — Ndo apitar -1

1©)
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e Contato em uma tentativa de bandeja — Nao apitar -1

©)
€
©)

e Contato em uma tentativa de bandeja — Nao apitar T

®
€
©)

e Contato em uma tentativa de bandeja — Ndo apitar T

©)
€
©)

e Contato em uma tentativa de bandeja — Ndo apitar -1

1©)
€
©)

e Contato em uma tentativa de bandeja — Ndo apitar -1

©0)
e Contato em uma tentativa de bandeja — Ndo apitar

Determinacao 2:

Uma Falta Antidesportiva é uma falta do(a) jogador(a) por um contato excessivo, duro Ou
perigoso.

Agarrar um adversario que tenha o controle de bola sera considerada como uma Falta
Antidesportiva.

Exemplos em Videos:

e Agarrando em um movimento — Falta Antidesportiva

o Dar soco/pancada em um corte — Falta Desqualificante



https://www.youtube.com/watch?v=dMKlHQbAxfo&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=23
https://www.youtube.com/watch?v=PrHxLi1vwTo&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=56
https://www.youtube.com/watch?v=AazEFDb8IcM&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=55
https://www.youtube.com/watch?v=bT6TUCuDTJo&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=54
https://www.youtube.com/watch?v=kKrC2f-1gus&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=53
https://www.youtube.com/watch?v=JzFGU5TOzfw&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=52
https://www.youtube.com/watch?v=E35zrt-bPes&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=51
https://www.youtube.com/watch?v=Wa6Pof65xzQ&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=42
https://www.youtube.com/watch?v=QEN8jLhsUOI&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=57
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Determinacao 3:

Um Jogador(a) que claramente exagera ou simula um falso contato pode receber uma falta
Técnica imediatamente. Nenhuma adverténcia sera dada.

Exemplos em Videos:

« Exagerando um Contato — Falta Técnica

« Simulando Falso Contato — Falta Técnica

Determinacao 4:

Em situagdes quando um(a) jogador(a) atacante faz um corta-luz sobre um jogador(a)
de defesa,

e Uma Falta de Ataque sera marcada:

e Quando o(a) jogador(a) atacante estender seus bracos, independente de empurrar
ou nao.

e Quando o(a) jogador(a) atacante se mover e ndo tomar uma posicao legal.

e Quando o(a) jogador(a) atacante colocar as palmas da sua mao sobre o(a)
jogador(a) de defesa, independente de empurrar ou ndo, e/ou segurar/agarrar
o(a) jogador(a) de defesa.

¢ Uma Falta de Defesa serda marcada:

e Quando o jogador(a) de defesa segurar ou agarrar o(a) jogador de ataque,
impedindo ou retardando o movimento do(a) jogador(a) de ataque.

10



https://www.youtube.com/watch?v=hwaOsnjYKGs&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=47
https://www.youtube.com/watch?v=F2w0A6Q2n9Y&list=PLUJgyisN_KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt&index=48
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Exemplos em Videos:

o Corta-Luz sobre a Bola: Estendendo os Bragos - Falta de Ataque  ¢3,
o Corta-Luz sobre a Bola: Estendendo os Bragos - Falta de Ataque £,
e Corta-Luz sobre a Bola: Estendendo os Bragos - Falta de Ataque £,
e Corta-Luz sobre a Bola: Estendendo os Bragos - Falta de Ataque  £3,
e Corta-Luz sobre a Bola: Estendendo os Bragos - Falta de Ataque  £3,
e Corta-Luz sobre a Bola: Estendendo os Bragos - Falta de Ataque  ¢3,
e Corta-Luz sobre a Bola: Estendendo os Bragos - Falta de Ataque  £3,
e Corta-Luz sobre a Bola: Estendendo os Bragos - Falta de Ataque  £3,
o Corta-Luz sobre a Bola: Estendendo os Bragos - Falta de Ataque g3,
o Corta-Luz sobre a Bola: Corta Luz se movendo - Falta de Ataque  £3,

e Corta-Luz sobre a Bola: Corta Luz se movendo - Falta de Ataque £
e Corta-Luz sobre a Bola: Corta Luz Agarrando/Se Movendo - Falta de Ataque %

e Corta-Luz sobre a Bola: Segurando - Falta de Defesa 5

o Corta-Luz Fora da Bola: Empurrando - Falta de Ataque

Determinagao 5:

Em situagcdes com um numero de penalidades a serem administradas durante o mesmo periodo
do crondmetro de jogo parado, os(as) Arbitros(as) devem prestar aten¢do, em particular, a
ordem na qual a violagdo ou faltas ocorreram, para determinar quais penalidades serdao
administradas e quais penalidades serdo canceladas. Penalidades idénticas cancelardao uma a
outra.

Determinagao 6:

As penalidades para Falta Dupla sempre cancelardo uma a outra, independente das situa¢des de
faltas da equipe ou se for a primeira ou segunda Falta Antidesportiva do(a) jogador. Apds o
cancelamento das penalidades iguais, a bola sera concedida para um check ball para a equipe
que tinha o controle de bola ou tinha direito a bola. O reldgio de arremesso nao devera ser
reiniciado. Se nenhuma equipe tiver o controle de bola e nem tiver o direito a bola, entao ocorre
uma situacdo de bola de bola presa. A bola sera concedida para a equipe que era a uUltima equipe
de defesa, com 12 segundos no reldgio de arremesso.
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Determinacao 7:

Resumo das penalidades de Falta Antidesportiva:

12 Falta
Antidesportiva

2 lances livres

2 lances livres

2 lances livres + posse
de bola

22 Falta
Antidesportiva

2 lances livres + posse
de bola

2 lances livres + posse
de bola

2 lances livres + posse
de bola

Toda falta antidesportiva sempre contara 02 faltas para a equipe.

Resumo das penalidades de Falta Técnica:

1 lance livre

1 lance livre

1 lance livre

Posse de bola para equipe
Atacante

Posse de bola para equipe
Atacante

Posse de bola para Ultima

equipe de Defesa

Reiniciar relégio de
arremesso 12 segundos

N3ao reiniciar o relégio de
arremesso de 12 segundos

Reinici

ar reldgio de arremesso
12 segundos

A penalidade para uma falta técnica sempre sera administrada imediatamente e antes de
quaisquer outras penalidades (se houverem outras).
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8. COMO A BOLA E JOGADA

8.1. Apds cada cesta de campo convertida ou ultimo lance livre (exceto aqueles seguidos por
posse de bola):

e Um(a) jogador(a) da equipe que ndo pontuou deve prosseguir o jogo driblando ou
passando a bola de dentro da quadra diretamente embaixo da cesta (ndo atrds da
linha de fundo) para um companheiro atras do arco.

e 0O(a) jogador(a) de defesa ndo poderd tocar ou tentar roubar a bola na area do
“semicirculo” embaixo da cesta.

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

e Se um(a) jogador(a) de ataque ganha o rebote da bola, pode continuar a tentativa de
pontuar, sem ter que voltar a bola para atras do arco.

e Se um(a) jogador(a) de defesa ganha o rebote, deve voltar a bola, para atrds do arco
(passando ou driblando)

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

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

8.5.Um(a) jogador(a) é considerado como estando "atras do arco” quando nenhum de seus
pés esta dentro ou sobre a linha do arco.

8.6. No caso de uma situagao de bola presa, o jogo devera ser reiniciado com check ball para

a ultima equipe de defesa. O reldgio de arremesso deve ser restabelecido para 12
segundos.

Determinacao 1:

Apds uma cesta convertida, todas as acdes com a intengao de retardar o jogo devem ser
conduzidas com uma adverténcia imediata.

Qualquer tentativa subsequente de retardar o jogo por uma equipe que ja tenha sido
advertida, deve ser conduzida com uma Falta Técnica.
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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 reldgio de arremesso, uma equipe deve tentar um
arremesso de cesta de campo dentro de 12 segundos. A contagem do reldgio de
arremesso devera comecar assim que a bola estiver nas maos do jogador de ataque (apds
a troca de bola com o jogador(a) de defesa ou depois de uma cesta de campo convertida,
embaixo da cesta).

9.3.Um(a) jogador(a) de ataque, apds a bola ter sido limpa, ndao podera driblar a bola dentro do
arco; de costas ou de lado para a cesta, por mais de 3 segundo consecutivos.

Nota: Se a quadra ndo estiver equipada com um reldgio de arremesso e uma equipe ndo
estiver tentando suficientemente atacar para cesta, os(as) drbitros(as) devem dar nestes
ultimos 5 segundos, um aviso para a equipe atacante sobre estes segundos restantes,
contando-os em voz alta e sinalizando-os com o brago estentido.

Determinacao 1:

Se a quadra ndo estiver equipada com um reldgio de arremesso, o Art. 9.1 devera ser aplicado
pelo(a) Arbitro(a) com um aviso, fazendo contagem regressiva destes Gltimos 5 segundos. No
caso da quadra que esteja equipada com um reldgio de arremesso, o Art. 9.2. sera aplicado em
relacdo a protelagao e se ele(a) deixar de jogar ativamente.

Determinacgao 2:

Um(a) jogador(a) que esteja ajustando algo de sua vestimenta (amarrando cadarco do ténis,
etc.) E ASSIM CAUSANDO UM ATRASO NO JOGO, devera ser imediatamente substituido(a) e
somente pode retornar no jogo na proxima situacao de bola morta. A recusa em deixar a
quadra apds ser solicitado pelo(a) Arbitro(a) para fazé-lo, resultard em uma falta técnica.
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10. SUBSTITUICOES

Ambas as equipes tem o direito de solicitar uma substituicdo quando a bola se tornar
morta e antes do check ball ou do lance livre. O(a) substituto(a) pode entrar no jogo sem
qualquer aviso prévio para os(as) arbitros(as) ou oficiais de mesa, enquanto a bola estd
morta e o crondOmetro de jogo esta parado. As substituicdes podem somente ocorrer atrds
da linha final no lado oposto da cesta, e ndo necessitam de nenhuma acdo dos(as)
arbitros(as) ou dos oficiais de mesa.

11. TEMPOS DEBITADOS

11.1. Para cada equipe é concedido 01 tempo debitado. Qualquer jogador(a) ou
substituto(a) pode solicitar o tempo debitado quando a bola se torna morta e antes do
check ball ou do lance livre.

11.2.Além dos tempos debitados das Equipes, em Competicdes Oficiais FIBA 3x3 ou se
assim decidido pelo(a) organizador(a), 02 tempos debitados adicionais deverdao ser
concedidos na primeira bola morta apds o cronOmetro de jogo mostrar 6:59 e 3:59
respectivamente em todos os jogos.

11.3. Todos os tempos debitados devem durar 30 segundos.
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12. USO DO MATERIAL DE VIDEO

12.1. Os(as) Arbitros(as) estdo autorizados a usar, se disponivel e aprovado pelo
(a) Supervisor(a) de Esportes da Competicao, caso haja, um Sistema de Repeticao
Simultanea (IRS — Instant Replay), antes de assinarem a sumula, para decidir
sobre:

o O placar ou qualquer mau funcionamento do crond6metro de jogo ou do relégio de
arremesso, em qualquer momento durante o jogo.

e Se um ultimo arremesso de cesta de campo ao final do tempo normal de jogo
foi efetuado durante o tempo de jogo e/ou se um arremesso de cesta de campo
conta 1 ou 2 pontos.

e Nos ultimos 30 segundos do tempo normal de jogo ou na prorrogacao, qualquer
situagao.

o Paraidentificar o envolvimento dos membros da equipe durante algum ato de
violéncia.

o Uma solicitacdo de Desafio (“Challenge”) por uma equipe conforme as disposi¢coes
aplicaveis da Regra Oficial de Basquete 3x3.

12.2. Sem o prejuizo de precedente e usando apenas o video oficial e materiais oficiais, o
seguinte pode sempre ser desafiado: se o Ultimo arremesso de cesta de campo no final do
jogo foi efetuado durante o tempo de jogo e/ou se se um arremesso de cesta de campo
contara 1 ou 2 pontos.

Nota: Um pedido de Desafio (“Challenge”) serd possivel somente em Jogos Olimpicos, Copa do
Mundo (somente na Categoria Open) e World Tour, bem como se previsto nos respectivos
regulamentos das competicées e sujeito a disponibilidade do SRI (IRS)

16
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Determinacao 1:

No caso do SRI — Sistema de Repeticdo Instantanea (“Instant Replay”) estiver disponivel nos
Jogos Olimpicos, Torneios de Classificacdo Olimpica, na Copa do Mundo (somente na
Categoria Open) e World Tour, bem como se previsto no respectivo regulamento da
competicdo, qualquer jogador de qualquer equipe pode solicitar uma revisdao de video
(Desafio / “Challenge”), em uma das situagoes listadas abaixo:

Somente uma pontuacdo e/ou um apito soado pelos Arbitros(as) podem ser desafiados. Uma
ndo marcac¢ao que nao leva a uma pontuagao nao pode ser desafiada. As situacdes em que um
Desafio (“Challenge”) pode ser solicitado por uma equipe durante o jogo sdo as seguintes (lista
completa):

Para verificar se um arremesso convertido foi efetuado antes ou depois de ter expirado
o relégio de arremesso.

o Para identificar o jogador que causou a saida da bola na linha limitrofe, quando esta
violagcdo for apitada nos 2 ultimos minutos do tempo normal ou na prorroga¢ao de um
jogo. Um Desafio (“Challenge”) n3o pode ser solicitado se o Arbitro ndo apitou uma
violacdo de linha limitrofe.

o Para verificar se um jogador cometeu uma violagao de linha limitrofe, quando esta
violacdo for apitada nos 2 ultimos minutos do tempo normal ou na prorroga¢ao de um
jogo. Um Desafio (“Challenge”) n3o pode ser solicitado se o Arbitro ndo apitou uma
violagdo de linha limitrofe.

o Para verificar se um jogador tinha tornado a bola limpa apds uma nova posse da equipe

» Para verificar se a posse da bola tinha trocado ou se a bola foi/nado foi tornada limpa,
antes da tentativa de um arremesso.

o Para verificar se um arremesso de cesta de campo sera valido e se sim, se ele conta 1
ou 2 pontos. Somente o Ato de Arremesso sera revisavel.

o Para verificar se, para uma falta sancionada sobre o arremessador, sera(ao)
concedido(s) 1 ou 2 lances livres.
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Para solicitar um Desafio (“Challenge”), o(a) jogador(a) devera usar sua voz dizendo alto e
claro “Desafio” e indicando um “C” usando o polegar e o dedo indicador. O Desafio
(“Challenge”) pode somente ser solicitado imediatamente durante a proxima posse de bola de
uma equipe ou na proxima situacdao de bola morta apds a agdao ocorrida, o que acontecer
primeiro. Se o Desafio (“Challenge”) nao for solicitado na préxima vez que a equipe obtiver a
posse apds a situacdo ter ocorrido, ou na primeira bola morta apds a situacdo ocorrida, a
solicitacdo do Desafio (“Challenge”) serd recusada.

Durante a revisdo do(a) Arbitro(a), todos(as) os(as) jogadores(as) deverdo permanecer
distantes da mesa dos oficiais.

Se apds a revisdo, a decisdo do(a) Arbitro(a) for confirmada e ela permanecer inalterada
(“Desafio perdido”), a equipe perdera o seu direito do Desafio (“Challenge”) pelo restante do
jogo.

Se apds a revisdo, a decisdo do(a) Arbitro(a) for corrigida e alterada (“Desafio vencido”), a
equipe mantera o seu direito do Desafio (“Challenge”) pelo restante do jogo.

Se o material do video nio estiver nitido, a decisdo do(a) Arbitro(a) permanecera inalterada, e
a equipe mantera o seu direito do Desafio (“Challenge”) pelo restante do jogo.

Determinacao 2:

O(a) Supervisor(a) de Esportes da Competicdo pode servir como uma fonte de informacdo ao
Arbitro(a) para determinar a decisdo correta, embora a decisdo final serd tomada pelo(a)
Arbitro(a).

Para solicitar a atencdo do(a) Arbitro(a), o(a) Supervisor(a) de Esportes da Competicdo
somente pode parar o jogo apdés uma cesta marcada, sem colocar nenhuma equipe em
desvantagem.
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13. PROCEDIMENTOS PARA PROTESTO

13.1. Uma equipe pode registrar um protesto se seus interesses foram afetados adversamente
por:

e« Um erro do apontador, do cronometrista ou do operador do relégio de arremesso

» Uma decisdo sobre: auséncia, cancelar, retardar/postergar, ndo reiniciar ou ndo jogar o
jogo.

o Uma violacao da elegibilidade das regras aplicaveis.

13.2. No caso de protesto de uma equipe, somente o video oficial e materiais oficiais
podem ser usados para se tomar um decisao.

13.3. Para ser admissivel, um protesto deve cumprir com o seguinte procedimento:

o Um(a) jogador(a) da equipe deverd assinar a sumula imediatamente ao final do jogo,
e fornecer por escrito uma explicacdo das razdes do protesto, no verso da sumula, e
antes que os Arbitros E O SUPERVISOR (Se presente), tenham assinado a simula

« Uma taxa de USS 200 deverd ser aplicada para cada protesto, e sera pago em caso do
protesto for perdido (*ver regulamento de cada Organizador)

13.4. O(a) Supervisor(a) de Esportes da Competi¢cdao (ou uma pessoa indicada para ser o(a)
responsavel em receber os protestos, designada no Congresso Técnico com as
Equipes na véspera do Evento), devera decidir sobre o protesto o mais breve possivel,

em qualquer caso, no mais tardar antes da proxima fase de grupos ou antes de
comecar a préxima rodada de eliminacdo. A decisdo dele(a) é considerada como uma
decisao da regra do campo de jogo e nao estd sujeita a nova revisao ou apelagao.

Excepcionalmente, as decisOes sobre a eligibilidade podem ser apeladas conforme
previsto nos regulamentos aplicaveis.

13.5. O(a) Supervisor(a) de Esportes da Competicdo (ou a pessoa indicada para ser o(a)
responsavel em receber os protestos, designada(o) no Congresso Técnico com as
Equipes na véspera do Evento), ndo pode decidir mudar o resultado do jogo, exceto se
houver uma evidencia clara e conclusiva que, se ndao fosse pelo erro que deu origem ao
protesto, o novo resultado certamente teria se concretizado.

No caso de um protesto ser aceito por outras razdes além da (diferentes da / que ndo
seja a) elegibilidade da regra e que leva a uma mudanca do vencedor do jogo, entado
0 jogo sera considerado como empatado no final do tempo normal de jogo, e uma

prorrogacao devera ser jogada imediatamente. 19
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14. CLASSIFICACAO DAS EQUIPES

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

Se equipes que alcancaram a mesma fase na competicao estiverem empatadas, os critérios
para o desempate deverao ser aplicados na seguinte ordem:

Maior nimero de vitérias (ou percentual de vitdrias no caso de numero diferente de
JOgOS numa comparagao entre grupos).

o Confronto Direto (somente levando em conta vitoria/derrota e se aplica somente
dentro de um grupo).

« Maior média de pontuacdo (sem considerar os placares de vitérias por auséncias - W x 0)

e Sem nunca considerar mais do que 21 pontos em cada jogo, independentemente se a
pontuacdo for acima de 21 pontos.

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 é definido como uma série de torneios conectados)
serd 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 sé podem jogar por
uma equipe no circuito inteiro).

Os critérios para classificagdes de Circuitos sdao os seguintes:

o Classificacdao no evento final ou anterior a ele, sendo efetivamente classificado para a
final do Circuito.

e Pontos da classificacdo do Circuito, acumulados para classificacdao final em cada etapa
do Circuito.

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

e Maior média de pontuacdo durante o Circuito (sem considerar os placares de vitorias
por auséncias -Wx0-), sem nunca considerar mais do que 21 pontos em cada
jogo, independentemente se a pontuagao for acima de 21 pontos.

e Chaveamento para fins de desempate sera um chaveamento de Circuito feito
simultaneamente com chaveamento especifico de cada evento.
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Independente da extensdo do Torneio, os pontos do Circuito sao concedidos em cada Torneio do

Circuito para fins da classificagao :

Classificagéo | 1 2 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 (10|11|12|13| 14| 15| 16| 17-32 | 33+ | DQF
do Torneio

Pontos do 100 | 80 | 70 | 60 | 50 | 45|40 | 35|20| 18|16 | 14| 12| 11| 10| 9 3 1 0
Circuito

Chaveamentos de Circuito sdo feitos com todas as equipes participantes em um Circuito,

independente se eles jogardao ou nao no préximo evento

Determinacao:

Para uma Equipe Desqualificada pelo Organizador devido a desisténcia ou 2 auséncias (W x 0)

na _competi¢do ou por razdes disciplinares, ndo deverdo ser concedidos pontos no ranking

individual e deverd ser apresentada como “DQF” na parte inferior da classificagéo de

grupo e na classificagdo final. Os resultados e estatisticas de jogos jd realizados deveréo ser

mantidos.

Se uma Equipe for Desqualificada depois de um jogo de eliminatdria direta, em que ela

tinha vencido, a Equipe Perdedora serd a Vencedora do Jogo mantendo como estd a

pontua¢éo que esta equipe tinha no jogo, enquanto que na pontuagdo da Equipe

Desqualificada sera colocada “0”. A nova Equipe Vencedora deve avancar para a proxima

rodada e completar o chaveamento.
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15. REGRAS DE CHAVEAMENTO

As equipes sao divididas em grupos de acordo com os pontos de ranking da equipe (soma dos
pontos de ranking individuais dos 3 melhores jogadores da equipe antes da competicdo),
exceto se estiver previsto de maneira diferente nos regulamentos da competicdo.

No caso de equipes terem o mesmo numero de pontos, o chaveamento sera determinado
aleatoriamente antes do inicio da competicao.

Em competi¢Oes de sele¢des nacionais, o chaveamento sera feito baseado no Ranking 3x3 da
Confederagao Nacional.

16. DESQUALIFICACAO

Um(a) jogador(a) sera desqualificado(a) pelo restante do jogo quando cometer a sua
2a falta antidesportiva. Um(a) jogador(a) desqualificado(a) do jogo pode também ser
desqualificado do evento pelo(a) organizador(a).

Independente disso, o(a) organizador(a) desqualificard o-a(s) jogador(a)(es-as) envolvido(a)(s)
em atos de:

e violéncia

e agressao fisica ou verbal

e interferéncia desonesta em resultados de jogos

e uma violacdo das Regras de Antidoping da FIBA (Livro 4 do Regulamento Interno FIBA).

Além disso, o organizador pode desqualificar a equipe completa do evento, dependendo da
contribuicdo dos outros membros da equipe (também pela sua passividade/ndo a¢do) em
relacdo ao comportamento mencionado acima.

O direito da FIBA ao impor san¢des disciplinares dentro do regulamento do evento, aos
Termos e Condi¢cdes do play.fiba3x3.com, e ao Regulamento Interno da FIBA, se mantém
inalterado por qualquer desqualificagcdo sob este Art. 16.
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17. ADAPTACOES PARA
CATEGORIA SUB12

As seguintes adaptacdes a regra sao recomendadas para a categoria Sub12:
« Na medida do possivel, a cesta pode ser abaixada para 2,60m.
e A primeira equipe a pontuar na prorrogagao vence o jogo.

e Nenhum relégio de arremesso é utilizado. Se uma equipe nadao estiver tentando
suficientemente atacar a cesta, os arbitros deverdo dar-lhes um aviso na contagem
dos ultimos 5 segundos.

e SituacgOes de penalidade nao sao aplicaveis. Todas as faltas sao seguidas por um check
ball, exceto aquelas no ato do arremesso, faltas técnicas e faltas antidesportivas.

e« Tempos debitados ndo sao concedidos.

Nota: A flexibilidade oferecida pela nota do Art. 6 pode ser aplicada como se considerar
conveniente.

Determinacao 1:
Os jogos de categorias Sub12 e mais novos podem ser jogados com a medida do Basketball 5.
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18. SUMULA

FEDERAGAO INTERNACIONAL DE BASKETBALL - FIBA 3X3
CONFEDERAGAO BRASILEIRA DE BASKETBALL - CBB 3X3

SUMULA

&ENX3

Equipe A: Equipe B:
Competigdo: Data: Arbitros:  #1
Categoria: #2
Numero do Jogo: Hora: Local:
Equipe A: Running score
Tempo Faltas da Equipe: A B A B
Debitad
Ll z2]3]+]5s]s] 1 1 13 13
2 2 14 14
Untidesportiva 3 3 15 15
Jogadores: No.
1 2 4 4 16 16
5 5 17 17
6 6 18 18
7 7 19 19
8 8 20 20
Equipe B: 9 9 21 21
Tempo Faltas da Equipe: 10 10 22 22
Debitado:
| «+ 1 s 1] 11 1 23 23
1 & .
{“’) 10+
Untidesportiva
Jogadores: No. .
1 2 Placar (depois do tempo regular) A B
Placar (depois da prorrogagao) A B
Assinatura dos Arbitros:
Apontador: Requerimento de Protesto: D Sim
Nome da Equipe:
Cronometrista:
Operador do Relégio de Arremesso: (Assinatura do Jogador)
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