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u JESE‘CA REGULAMENTO DA MODALIDADE:

31° OLIM?ESEC BASQUETE 3X3

2023

DATA DA COMPETICAO: 23/09/2023

LOCAL: TENIS CLUBE DE CAMPINAS
HORARIO INICIO: 9:00 HS

1. DAS REGRAS, INSCRICOES E CATEGORIAS

1.1 Este Sistema de Disputa é parte integrante do Regulamento Geral da 312
OLIMPESEC.

1.2 Este sistema de disputa seguira as regras oficiais do Basquete 3x3.

1.3 Todos os atletas deverao se identificar perante o representante da modalidade
conforme o artigo 16 do Regulamento Geral da 312 Olimpesec.

1.4 Serd considerado W.O., se a equipe ndo comparecer ao jogo no horario
estabelecido. Havera tolerancia de, no maximo, 15 minutos para o primeiro jogo.

2. DAS CATEGORIAS

2.1 As categorias serdo:

e SUB 15
e LIVRE
o 40+

3. DAS INSCRIGCOES DOS ATLETAS

3.1 Cada clube podera inscrever até 01 equipe, com 03 atletas por dupla, sendo
02 titulares e 01 reserva.

3.2 Somente poderdo participar das competicdes os atletas que constarem da
Relagdo Nominal, que devera ser preenchida no sistema de gerenciamento da
OLIMPESEC, sendo de inteira responsabilidade do clube o preenchimento correto
das informacgoes.

3.3 A inscricdo dos atletas devera ser realizada pelo Clube competidor, no
sistema da OLIMPESEC, conforme Regulamento Geral.

3.4 Ao preencher a inscricao, os competidores estdo automaticamente aderindo
as regras deste regulamento, bem como do Regulamento Geral da 31°
Olimpesec.

3.5 Serdo inscritas 1 equipe competidoras por clube com, no maximo, 04
integrantes cada;
3.6 Ndo havera grupos convidados.



4. - DAS COMPETIGOES
4.1. As equipes deverdo que chegar ao local das disputas as 08:30 horas,
para confirmacdao de inscricdo, onde o ndo comparecimento resultard na

desclassificacao.

4.2. Sera considerado somente jogos 3X3, sendo totalmente vetado outros
jogos caracterizados como Basquete oficial;

4.3. As competicdes terdo inicio rigorosamente as 9h00, considerando a
ordem do sorteio no dia do evento;

4.4. As chaves divulgadas através do site da Apesec e sistema gerenciador
da Olimpesec.

4.5. Caso o grupo ndo compareca no horario estipulado pela organizagao
sera desclassificado por W.0;

4.6. O torneio acontece no formato de grupos, com duragao de 15 minutos
cada jogo, a equipe que alcancar os primeiros 21 pontos vence a partida.

5. DA PREMIAGAO:
Serao distribuidas medalhas: ouro, prata e bronze.
6. DAS REGRAS DA COMPETICI\O

As Regras sdo validas para todas as situagdes de jogo, ndo especificamente
mencionadas nestas Regras do Jogo 3x3, obedecerdo as regras oficiais do esporte.

Art. 1 Quadra e Bola

O jogo serd em uma quadra de basquete 3x3 com uma tabela. Uma quadra regular
de 3x3 tem 15m (largura) x 11m (comprimento). Devera ter uma demarcagdo de
quadra de basquete de tamanho regular, incluindo uma linha de lance livre
(5,80m), uma linha de dois pontos (6,75m) e um semicirculo abaixo da cesta. A
bola oficial 3x3 sera usada.

Nota: Nos niveis iniciantes/amadores, o 3x3 pode ser jogado em qualquer lugar -
marcagoes de quadra - se alguma for utilizada - podem ser adaptadas ao espaco

disponivel.

Art. 2 Equipes

Cada equipe é composta por quatro (4) jogadores (trés [3] jogadores na quadra
e um [1] substituto).

Nota: Ndo sera permitido técnico na area de jogo; instrugdes técnicas ndo sdo
permitidas da arquibancada.

Art. 3 Oficiais de Jogo




Os jogos consistem em um (1) ou dois (2) arbitros e marcadores de tempo e
placar.

Art. 4 Inicio do Jogo

4.1 Ambas as equipes devem realizar aquecimento simultaneamente antes do
jogo.

4.2 A primeira posse de bola deve ser determinada por cara ou coroa. A equipe
gue ganhar o lancamento da moeda decide se fica com a posse de bola no inicio
da partida ou na prorrogacao, caso seja necessario.

4.3 O jogo obrigatoriamente deve iniciar com trés (3) jogadores.

Art. 5 Pontuacao

5.1. Devera ser atribuido um (1) ponto a cada arremesso convertido dentro do
arco (linha de 2 pontos).

5.2. Serdo atribuidos dois (2) pontos a cada arremesso convertido de tras do arco
(linha de dois pontos).

5.3. Sera atribuido um ponto (1) a cada lance livre com sucesso.

Art.6 Tempo de Jogo/Vencedor de um Jogo

6.1. O tempo regular de jogo deve ser o seguinte:

Um (1) periodo de 15 minutos. O relégio sé deve ser interrompido durante
situagOes de lances livres. O reldgio deve ser reiniciado depois que a troca da bola
for concluida (assim que chega as mdaos do time de ataque).

6.2. No entanto, o primeiro time a marcar 21 pontos ou mais, ganha o jogo se tal
evento ocorrer antes do final do tempo regular de jogo. Essa regra € valida apenas
para o tempo regular (ndo para uma possivel prorrogagao).

6.3 Se o placar estiver empatado ao final do tempo de jogo, uma prorrogagao sera
jogada. Haverd um intervalo de um minuto (1) antes da prorrogagdo. A primeira
equipe a marcar dois (2) pontos na prorrogagao ganha o jogo.

6.4 Uma equipe perderd o jogo por desisténcia se no horario programado para o
inicio da partida a equipe ndo estiver presente na quadra de jogo com trés (3)
jogadores prontos para jogar. O resultado serd marcado como W.O.

6.5 Uma equipe perdera a partida caso se retire de quadra antes do final do jogo,
ou caso tenha todos os seus jogadores machucados e/ou desclassificados. Nesta
situacao, a equipe a ser declarada vencedora pode escolher manter seus pontos
ou vencer por W.0., e a equipe a ser declarada perdedora ndao pontua (tem seu
placar “zerado”) nos dois casos.



6.6 Uma equipe que perca seu jogo em funcdo de desisténcia ou uso de ma fé
perante as regras, e ao espirito esportivo sera desclassificada da competicao.

Nota: Se um cronémetro de jogo ndo estiver disponivel, o tempo corrido e/ou
pontuacao necessaria para morte subita fica sob responsabilidade do organizador
do evento.

Art. 7 Faltas/Lances Livres

7.1. A equipe estd em situacdo de penalidade por faltas coletivas quando tiver
cometido seis (6) faltas no periodo. Os jogadores nao serdo excluidos pelo nimero
de faltas pessoais sujeitas ao artigo.15.

7.2. Serd atribuido um (1) lance livre as faltas cometidas durante o ato de
arremesso dentro do arco (linha de dois pontos). Serdo atribuidos dois (2) lances
livres as faltas cometidas durante o ato de arremesso de tras do arco (linha de
dois pontos).

7.3 Sera atribuido um (1) lance livre adicional as faltas cometidas durante o ato
de arremesso em que este for convertido.

7.4 Faltas coletivas (72, 82 e 93) devem ser sempre atribuidas com dois (2) lances
livres. A 102 e qualquer falta coletiva subsequente bem como faltas técnicas e
antidesportivas serdo sempre atribuidas com dois lances livres e posse de bola.
Esta clausula é aplicada também para faltas durante o ato de arremesso e se
sobrepde os artigos

7.2 e 7.3. 7.5 Toda falta técnica serd sempre recompensada com (1) um lance
livre e posse de bola; enquanto faltas antidesportivas serdo recompensadas com
(2) dois lances livres e posse de bola. A partida sera reiniciada com “Check Ball”
no topo da quadra apds uma falta técnica ou antidesportiva.

Nota: Lances livres ndo sdo concedidos apds falta ofensiva

Art. 8 Como a bola é jogada

8.1. Apds cada arremesso bem-sucedido ou ultimo lance livre (exceto os sucedidos
por posse de bola): - Um jogador da equipe que ndo pontuou reiniciara o jogo
driblando ou passando a bola de dentro da quadra diretamente abaixo da cesta
(ndo atras da linha de fundo) para um companheiro atras do arco. - A equipe de
defesa ndo podera tentar roubar a bola na area do semicirculo abaixo da cesta.

8.2. Apds cada arremesso mal-sucedido ou ultimo lance livre (exceto os sucedidos
por posse de bola): - Se a equipe de ataque ganha o rebote, pode continuar a
tentativa de pontuar, sem voltar a bola a um local atras do arco. - Se a equipe de
defesa ganha o rebote, deve voltar a bola, passando ou driblando, para um local
atras do arco. 3x3 Official Rules of the Game - 2016 Page 3 of 5.

8.3. Se a equipe defensiva rouba ou dd um toco na bola, deve voltar a bola,
passando ou driblando, para um local atras do arco.



8.4 A posse de bola dada a qualquer equipe apds uma situacdo de bola morta deve
comecgar com um “Check Ball”. Ex: uma troca de bola (entre o jogador de defesa
e o de ataque) atras do arco na parte superior da quadra.

8.5 O jogador é considerado como "atras do arco” quando nenhum de seus pés
encontra-se dentro ou pisando no arco.

8.6 No caso de uma situacgdo de pulo bola, a posse de bola deve ser dada a equipe
de defesa.

Art. 9 Protelacao

9.1. Protelar ou deixar de jogar ativamente pela tentativa de pontuar deve ser
considerado como violagdo.

9.2 Se a quadra for equipada com um reldgio de arremesso, uma equipe deve
tentar um arremesso dentro de 12 segundos. A contagem do relégio deve comecgar
assim que a bola chega as maos dos jogadores de ataque (apds a troca com o
jogador de defesa ou depois de um arremesso bem-sucedido, abaixo da cesta).

9.3 E uma violacdo, se ap6s a bola estar livre para jogo, um jogador de ataque
driblar a bola dentro do arco de costas ou de lado para a cesta por mais de cinco
segundos.

Nota: Se a quadra ndo estiver equipada com um reldgio de arremesso e uma
equipe ndo estiver suficientemente tentando chegar a cesta adversaria, o arbitro
devera avisar a equipe comecando a contagem dos ultimos cinco (5) segundos de
posse de bola.

Art. 10 Substituicao

A substituicdo sera permitida a qualquer equipe quando a bola estiver morta, antes
do “Check Ball” ou lance livre. O substituto sé podera entrar apds seu companheiro
sair de quadra, estabelecendo contato fisico, caracterizando a substituicdo.

Substituicdes s6 podem acontecer atras da linha de fundo oposto a cesta e ndo ha
necessidade de intervencdo dos arbitros ou oficiais de mesa.

Art. 11 Pedidos de tempo

11.1. Um pedido de tempo de 30 segundos é concedido a cada equipe. Um jogador
pode pedir o tempo em uma situacao de bola morta.

11.2. Todos os tempos tém duracdo de 30 segundos

Nota: tempos e substituicdes sé podem ser pedidos em situagdes de bola morta e
nao podem ser pedidos quando a bola estiver viva de acordo com o artigo 8.1

Art. 12 Procedimentos para protesto




Caso uma equipe entenda ter sido prejudicada pela decisdao de um oficial ou por
algum evento que tenha acontecido durante um jogo, devera cumprir o seguinte
procedimento:

1 - Um jogador da equipe que se sinta prejudicada, devera assinar a sumula
imediatamente apds o final da partida, antes do arbitro.

Art. 13 Classificacao das Equipes

Tanto na classificagdo dentro dos grupos quanto na classificagdo geral das
competicoes, as seguintes regras se aplicam. Se as equipes estiverem empatadas
apos o primeiro critério, referir-se ao critério seguinte e assim por diante.

1. Numero de vitdrias (ou percentual de vitorias no caso de nimero diferente de
jogos em comparagdo a outros grupos);

2. Confronto Direto (somente levando em consideragao vitoria/derrota. Sé se
aplica dentro de um grupo);

3. Maior média de pontuacdo (Sem considerar placares de vitérias por
desisténcia/desqualificagdo)

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

Art. 15 Desqualificacao

Um jogador que tenha cometido duas faltas antidesportivas (ndo aplicavel a
faltas técnicas) estard sem condicdes de jogo e devera ser retirado da partida pelos
arbitros e do evento pelos organizadores. Independente da marcacdo de falta
antidesportiva, a organizagdo excluird da competicdo os jogadores que cometerem
atos de violéncia, agressdo verbal ou fisica, atuarem a fim de causar interferéncia de
ma fé no resultado dos jogos.

10 - DAS DISPOSICOES FINAIS

A Comissdo Organizadora sera constituida por um diretor do clube anfitrido,
pelo arbitro principal do torneio e um representante da APESEC.

Todas as irregularidades serao julgadas, de acordo com o Regulamento Geral
da 312 OLIMPESEC.



