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REGULAMENTO ESPECIFICO DA MODALIDADE DE BASQUETE 3X3

Art. 1° Quadra e Bola

O jogo sera jogado 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. Uma meia quadra de basquete tradicional pode ser usada.

A bola oficial 3x3 deve ser usada em todas as categorias.
Art. 2° Equipes

2.1 Cada equipe é composta por quatro (4) jogadores (trés [3] jogadores na quadra e um [1]
substituto). Cada Escola sé podera inscrever uma equipe.

Art.3° Oficiais de Jogo

Os oficiais de jogo consistem em um (1) ou dois (2) arbitros e marcador 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. Quem ganhar o langamento
da moeda decide se fica com a posse de bola no inicio da partida ou na prorrogagéo, caso seja
necessario.

Art. 5° Pontuagao
5.1. Devera ser atribuido um (1) ponto a cada arremesso convertido dentro do arco (linha de 2 pontos).

5.2. Serao 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 10 minutos. O relégio deve ser
interrompido durante situagdes de lances livres.

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 é valida apenas para o tempo regular (ndo para uma
possivel prorrogacéo).

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

6.4 Uma equipe perdera o jogo por desisténcia se no horario programado para o inicio da partida a
equipe nao estiver presente na quadra de jogo com trés (3) jogadores prontos para jogar. O resultado
sera 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.

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

Art. 7° Faltas/Lances Livres

7.1. A equipe esta em situacdo de penalidade por faltas coletivas quando tiver cometido seis (6) faltas
no periodo. Os jogadores ndo serdo excluidos pelo nimero de faltas pessoais. (com excegdo a
desqualificagéo)
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7.2. Sera atribuido um (1) lance livre as faltas cometidas durante o ato de arremesso dentro do arco
(linha de dois pontos). Serao 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 9?) 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.

7.5 Toda falta técnica sera sempre recompensada com (1) um lance livre e posse de bola; enquanto
faltas antidesportivas serao recompensadas com (2) dois lances livres e posse de bola.

Art. 8° Como a bola é jogada:

8.1. Apés cada arremesso bem sucedido ou ultimo lance livre: Um jogador da equipe que ndo pontuou
reiniciara o jogo, driblando ou passando a bola de dentro da quadra diretamente debaixo do cesto
(n&o atras da linha de fundo) para algum lugar na quadra atras da linha de dois pontos. A defesa néo
€ permitida jogar no semicirculo abaixo da cesta ou dentro do garrafao.

8.2. Apos cada arremesso bem sucedido ou ultimo lance livre: Se a equipe de ataque ganha o rebote,
pode continuar a tentativa de pontuar, sem voltar a bola a um local atras da linha de dois pontos. Se
a equipe de defesa ganha o rebote, deve voltar a bola a um local atras da linha de dois pontos
(passando ou driblando).

8.3. Apds uma roubada de bola, perda de posse, etc: Se acontecer dentro da linha de dois pontos, a
bola deve ser passada/driblada até um local atras da linha de dois pontos.

8.4. A posse de bola dada a qualquer equipe apds uma situagao de bola parada que nao seja uma
pontuagdo bem sucedida deve comegar com uma troca de bola (entre o jogador de defesa e o de
ataque) atras da linha de dois pontos na parte superior da quadra.

8.5. O jogador é considerado como "atras da linha de dois pontos" quando o jogador de ataque com
posse de bola ndo esta com os dois pés dentro da linha de dois pontos.

8.6. No caso de uma situagéo de bola pressa, a posse de bola deve ser dada a equipe de defesa.
10.7. Enterradas ndo sao permitidas a menos que aros de liberacao de presséo sejam usados.

Art. 9° - Protelagao

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

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 comegar 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. Se a quadra nao estiver equipada com um reldgio de arremesso e uma equipe ndo estiver
suficientemente tentando chegar a cesta adversaria, o arbitro devera avisar a equipe comegando 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. O substituto sé podera
entrar apds seu companheiro sair de quadra, estabelecendo contato fisico, caracterizando a
substituicdo. Substituicbes s6 podem acontecer atras da linha de fundo oposto a cesta e ndo ha a
necessidade de intervengao dos arbitros ou oficiais de mesa.
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Art. 11 Pedidos de tempo

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

Art. 12 Uniformes

12.1. Os uniformes das equipes deverdo obedecer as determinacdes das regras é opcional nos
uniformes de competigcdes (camisas, camisetas) o nome da Escola e nome do Municipio/AM conforme
Regulamento Geral Art. 47, 48 e 49.

12.2. As equipes deverao usar uniformes com numeros de (0-00) zero ou zero zero, um a noventa e
nove (1-99) na frente e nas costas, seguindo a regra oficial adotada pela CBB.

12.2. Short.
12.3. Ténis e meias (todas das mesmas cor ou cores).
Art. 13 Professores que poderéao dirigir as equipes, conforme Art. 29 § 4°:

| - Poderéo dirigir as equipes/escolas somente Profissionais de Educacgéo Fisica que trabalhem
na escola, anexando na inscrigao no Sistema Copa Facil cédula de identidade profissional do
CREF com a data de validade vigente ou RG com o Certificado ou Diploma de conclusao.
Deverao apresentar na hora do jogo, prova ou combate documento oficial com foto original,
cépia autenticada ou documento digital Carteira de Identidade Nacional GOV com QR Code.

Il - Profissionais portadores da cédula de identidade profissional do CREF dentro da validade
(desde que constem na inscrigao da equipe), ainda que ndao fagam parte do corpo docente da
escola, podem dirigir as equipes e deverao apresentar na hora do jogo, prova ou combate,
documento oficial com foto original, copia autenticada ou documento digital Carteira de
Identidade Nacional GOV com QR Code.

lll - Os colaboradores da instituigcao (diretor, secretario, pedagogo e professores de outros
componentes curriculares) poderdo acompanhar as equipes para apresentar as
documentacgoes das mesmas a mesa de arbitragem, exclusivamente para evitar o resultado de
WxO, sendo vedada qualquer forma de orientagdo, comando ou diregao.

Os referidos colaboradores deverao apresentar Carteira de Identidade original e integrar
obrigatoriamente a ficha de inscricio, mediante anexacdo de cépia do documento de
identidade (RG) no campo destinado a Colaborador no Sistema Copa Facil.

E expressamente proibida a permanéncia dos colaboradores no banco de reservas.

IV - Caso a equipe seja classificada para compor a Selegdao dos Jogos da Juventude 2026, o
técnico devera ser obrigatoriamente o professor de Educagao Fisica cédula de identidade
profissional do CREF com prazo de validade vigente.

Art. 15 Os casos omissos no Regulamento serao resolvidos pelo Coordenador da Modalidade.

A Coordenacgao
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