3x3 korvpalli reeglid

Allikas: Tanavakorvpall.ee

FIBA korvpallireeglid kehtivad olukordades, mis ei ole maaratletud 3x3 korvpalli reeglites.

1. VALJAK JA PALL

3x3 korvpalli mangitakse the korvi all, valjaku suurus on 15 meetrit (laius) x 11 meetrit (pikkus).
Viljakule on margitud vabaviskejoon (5,8m), 2-punkti joon (6,75) ning otsatormamisveata poolring
(1,25m). Mangudeks voib kasutada ka poolt traditsioonilisest korvpallivaljakust.

Ametlikku 3x3 mangupalli kasutatakse kdikides vdistlusklassides.

Médrkus: madalamatel tasemetel voib 3x3 korvpalli méngida kdikjal, voimalikud viljakule mdrgitud
jooned kohandatakse vastavalt vabale ruumile.

2. VOISTKONNAD

Voistkond koosneb 4 mangijast (3 valjakuméangijat, 1 vahetusmangija).

Madrkus: Voistkonna treener ei tohi véistkonda juhendada vdljaku ddrest ega selle iimbrusest.
3. KOHTUNIKUD

Mangul on 1 vGi 2 kohtunikku ja lauakohtunik(ud).

4. MANGU ALGUS

4.1. Mangueelne soojendus toimub vdistkondadel Gheaegselt.

4.2. Palli valdamine otsustatakse muindiviskega. Vditja voib otsustada pallist loobumise kasuks saades
sellega eelisdiguse voimalikul lisaajal.

4.3. Mang algab 3 mangijaga valjakul.

Madrkus: artiklid 4.3 ja 6.4 kehtivad FIBA 3x3 ametlikel turniiridel (ei ole kohustuslikud madalamatel
tasemetel) *FIBA ametlikud turniirid on: oliimpiamdngud, 3x3 maailmameistrivéistlused (k.a. U18),
tsoonide meistrivoistlused (k.a. U18), 3x3 maailmaturnee vdistlused ning 3x3 Tdhtede Mdng.

5. PUNKTID

5.1. Iga 2-punkti joone seest tabatud vise annab 1 punkti.

5.2. Iga 2-punti joone tagant tabatud vise annab 2 punkti.

5.3. Tabav vabavise annab 1 punkti.



6. MANGUAEG

6.1. Manguaeg on 10 minutit. Kell peatatakse surnud palli ja vabavisete ajaks. Mang jatkub kui riindav
voistkond on saanud palli valdamise.

6.2. Voistkond, kes saavutab enne normaalaja |6ppemist 21 punkti, vdidab mangu. Reegel kehtib
normaalajal (mitte véimalikul lisaajal).

6.3. Lisaajal voidab vdistkond, kes saavutab enne 2 punkti. Lisaaeg algab 1 minut peale normaalaja
Gppu.

6.4. Voistkond, kellel ei ole mangu alguseks valjakul 3 mangijat, saab alistuskaotuse, mis margitakse w-
0 vGi 0-w (,w” margib vaitu).

6.5. Voistkond, kes lahkub mangust enne mangu IGppu (naditeks vigastuse tottu), eemaldatakse
mangust. Voitja voistkond saab valida, kas jatab skoori alles visatud punktid (kaotajale margitakse 0)

voi valida w-0 olukorra.

6.6. Voistkond, kes on saanud eemalduse mangust vdi on saanud tahtliku alistuskaotuse eemaldatakse
turniirilt.

Médrkus: vdistluste korraldajale on jdetud dGigus vajadusel muuta mdénguaega ning normaalajal
visatavat punktisummat.

7. VEAD
7.1. Vdistkonna vigade limiit on 6. Personaalsete vigade arvestust ei toimu.

7.2. Viskel tehtud viga annab Giguse vabaviskele. Kui vise toimus 2-punkti joone tagant, siis 2-le
vabaviskele.

7.3. Viskel tehtud vea puhul on mangijal digus vabaviskele ka juhul kui vise tabas.

7.4.Voistkonna 7., 8. ja 9. viga annab Oiguse 2-le vabaviskele. Voistkonna 10. ja iga jargmine viga annab
Oiguse 2-le vabaviskele ja palli valdamisele. See kehtib ka punktide 7.2 ja 7.3 korral.

7.5. Tehnilise vea puhul on vastasvdistkonnal digus thele viskele ja palli valdamisele, ebasportliku vea
puhul 2-le viskele ja palli valdamisele. Mang jatkub check-palliga 2-punkti joone tagant valjaku keskelt.

Madrkus: riindevea puhul vabaviskeid ei anta.
8. MANG
8.1 Peale tabavat korvi voi viimast vabaviset:

- kaitses olnud vdistkond toimetab s66du voi pdrgatusega palli korvi alt 2-punkti joone taha.
- vastasvoistkonnal ei ole lubatud palliga mangijat otsatormamisveata poolringis segada.



8.2. Peale moodavisatud korvi voi viimast vabaviset:
- rundav vdistkond voib lauavoditlusest palli saades koheselt edasi riinnata.
- kaitses olnud vdistkond peab palli eelnevalt toimetama (s66tes voi porgatades) 2-punkti joone
taha.
8.3. Vaheltloike puhul peab kaitses olnud vdistkond palli toimetama 2-puntki joone taha.

8.4. Surnud palli puhul alustatakse mangu check-palliga 2-punkti joone tagant (keskelt).

8.5. Mangijat loetakse 2-punkti joone taga kainuks, kui kumbki tema jalg ei ole seespool 2-punkti joont
ega selle peal.

8.6. Pooleks palli puhul saab palli kaitses olnud voistkond.

9. MITTEAKTIIVNE MANG

9.1. Mangu venitamine (mitteaktiivne mang) on keelatud.

9.2. Riinnakuaeg on 12-sekundit. RUnnakuaeg algab palli valdamisest.

9.3. Riindava vGistkonna méngija ei tohi mangida seljaga korvi poole lle 5 sekundi.

Madrkus: Riinnakuaega fikseeriva kella puudumisel loeb kohtunik riinnakuaja viimast 5-sekundit.
10. VAHETUS

Mangija vahetust saab teha vaid juhul kui pall on surnud, enne check palli v6i vabaviset. Vahetus
toimub véljaku tagumisest joonelt (konstruktsiooni vastasjoonelt).

11. TIME-OUT
11.1. Voistkonnal on Gigus Uhele vaheajale, mida v&ib votta surnud palli olukorras.

11.2. Telelilekannete puhul v&ib korraldaja votta kuni 2 vaheaega, mis véetakse surnud palli olukorras
peale mangu kella 6:59 ja 3:59.

11.3 Time-out kestab 30-sekundit.

Midrkus: vaheaega ei saa vétta ega mdngijate vahetust ei saa teha kui mdng pole surnud (s.h. peale
tabavat viset voi vabaviset).

12. PROTEST

Juhul, kui meeskond usub, et mangu tulemust on mdjutanud kohtunik véi méni muu mangu ajal
toimunud stindmus, tuleb toimida jargnevalt :

1. Mangija allkirjastab manguprotokolli enne kohtunikku.



2. 30-minuti jooksul esitab véistkond vdistluste korraldajale kirjaliku selgituse ning deposiidi 200
USD vaartuses, mis tagastatakse juhul kui protest rahuldatakse.

3. Video materjali voib kasutada selgitamaks kas méangija tabas viimase viske enne manguaja
I8ppu voi kas vise oli 1 vdi 2 punkti vaariline.

13. PAREMUSJARJESTUS

Peale alagrupimange selgub paremusjarjestus vottes arvesse:

12.1. rohkem vdite.

12.2. omavahelise mangu tulemus.

12.3. visatud punktide keskmist (arvesse ei vGeta loobumiskaotusi).

Juhul, kui véistkonnad on endiselt vérdsed peale neid punkte, arvestatakse vOistkonda, millel on
kdrgem asetus/ranking enne vdistlust. Vdrdsete punktite puhul, alagrupis kérgema koha saanud
asetus.

14. VOISTKONDADE ASETUS

Voistkonnad jaotatakse alagruppidesse vastavalt voistkonda registreeritud 3 parima mangija
rankingule.

Rahvusvahelistel voistlustel arvestatakse riikide 3x3 rdnkinguid.
15. EEMALDAMINE

2 ebasportliku vea korral (tehnilised vead ei kehti) diskvalifitseeritakse mangija kohtunike poolt.
Mangija voib eemaldada vagivalla, mittesdnalise voi flilisilise agressiooni, mangu tulemuste rikkumise
vOi FIBA anti-dopingu reeglite rikkumise eest. Korraldajal on Gigus (the mangija rikkumise korral
eemaldada v&istkond turniirilt.

16. U12 voistlussarja kohandamine
Jargmised mangureeglite kohandamised on lubatud U12 vdistlussarjades.

1. Korvi kdrgus vdib olla langetatud 2.60 meetrini.

2. Lisaajal véidab vdistkond, kes esimesena tabab.

3. 12-sekundi riinnakuaeg ei ole fikseeritud mangukellaga. Kui vdistkond ei méangi aktiivset
rindemangu, vBib kohtunik anda hoiatuse lugedes riinnaku viimast viite sekundit.

4. Vigade arvu ei loeta. Peale viga mangitakse check balli, valja arvatud viskel tehtud, tehnilise ja
ebasportliku vea jarel.

5. Vaheaegu (time-out) ei ole.



