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1. Un campo di gioco regolare 3x3 misuro 15 m (larghezza) per 
11 m (lunghezza) con un solo canestro. Può essere usato uno 
metà campo di un campo tradizionale. 

2. Un pollone 3x3 deve essere utilizzato in tutte le categorie. 

1. Ogni squadro consiste al massimo di 4 giocatori (3 giocatori 
in campo e 1 sostituto). 

N.B. Non sono consentiti allenatori sul campo di gioco, incluso nelle sedie dei sosti­
tuti, e/o indtCazioni provenienti dall'esterno del campo. 

1. Lo gora è diretto do massimo 2 arbitri, 3 ufficiali di campo 
(segnapunti, operatore del tabellone e operatore dei 12') e 
uno Sports Supervisor (se previsto). 

N.B. Questo Articolo non si applico agli eventi amatoriali. 

1. Entrambe le squadre si riscalderanno simultaneamente pri­
mo dell'inizio dello gora. 

2. Un lancio della moneta determinerà quale squadro avrà il 
primo possesso. Lo squadro che vince il lancio dello moneto 
può scegliere di beneficiare del possesso di pollo all'inizio 
dello gora o all'inizio di un potenziale tempo supplementare. 

3. Lo gora non può iniziare se uno delle due squadre non si 
presento sul campo di gioco con 3 giocatori pronti o giocare. 

N.B. Il punto 3 non è obbligatorio per gli eventi amatoriali. 

1. Ad ogni tiro realizzato do dentro l'orco (areo di tiro do 1 pun­
to) verrò assegnato 1 punto. 

2. Ad ogni tiro realizzato do dietro l'orco (areo di tiro do 2 punti) 
verranno assegnati 2 punti. 

3. Ad ogni tiro libero realizzato verrà assegnato 1 punto. 

1. Il tempo regolamentare di gioco consiste in 1 periodo di 10 
minuti. Il cronometro di gora verrò fermato durante le situa­
zioni di pollo morto e i tiri liberi. 

2. Lo primo squadro che realizzo 21 o più punti vince lo gora se 
questo accade primo del termine del tempo regolamentare 
di gioco. Questo regolo di 'morte improvviso' si applico sola­
mente al tempo regolamentare di gioco (non od un poten­
ziale tempo supplementare). 

3. Se il punteggio è pori al termine del tempo regolamentare di 
gioco, si giocherò un tempo supplementare. Ci sarà un inter­
vallo di 1 minuto primo dell'inizio del tempo supplementare. 
Lo primo squadro che realizzo 2 punti nel tempo supplemen­
tare vince lo gora. 

4. Uno squadro perde lo gora per forfait se all'orario fissato per 
l'inizio dello gora non è presente sul campo di gioco con 3 
giocatori pronti o giocare. 

5. Una squadro perde la gora per inferiorità numerico se lascio 
il campo primo del termine dello gora o tutti i giocatori dello 
squadro sono infortunati e/o espulsi. 

N.B. Se non è disponibile un cronometro, lo durato del tempo di gioco non effettivo 
e/o il punteggio per lo vittoria sono o discrezione dell'organizzatore. 



tA 
A,1, 

Sospensioni e 
sostituzioni 

Come si gioca la 
palla 

r..._z.1 
10,) Stalling 

1. Ciascuno squadro può beneficiare di 1 time-out di 30 secondi 
nell'orco dell'intero gora. 

2. Qualsiasi giocatore o sostituto può chiedere uno sospensione 
durante uno situazione di pollo morto primo di un check-boli 
o tiro libero. 

3. Ciascuno squadro può effettuare sostituzioni quando lo pollo 
divento morto primo di un check-boli o tiro libero. Il sostituto 
può entrare in campo senza dover precedentemente avvi­
sare gli arbitri o gli ufficiali di campo. Le sostituzioni possono 
avvenire solamente dietro lo linea di fondo e non richiedono 
alcuno segnalazione né do porte degli arbitri né degli UdC. 

1. In seguito o qualsiasi canestro realizzato dal campo o dopo 
l'ultimo tiro libero realizzato (eccetto quelli seguiti do un 
possesso di pollo) un giocatore dello squadro che non ho re­
alizzato deve riprendere il gioco palleggiando o passando lo 
pollo direttamente do sotto il canestro (non do dietro lo linea 
perimetrale di fondo) verso uno posizione del campo dietro 
l'orco (clean the boli). Allo squadro in difeso non è concesso 
di giocare per ottenere il controllo di pollo all'interno 'del 
semicerchio no-sfondamento' sotto il canestro. 

2. In seguito o qualsiasi tiro o canestro dal campo o ultimo tiro 
libero (eccetto quelli seguiti do possesso di pollo) non realiz­
zati, se il rimbalzo è catturato dallo squadro in allocco, esso 
potrà tentare di segnare senza far uscire lo pollo dall'orco. Se 
il rimbalzo è difensivo, lo squadro dovrà far pervenire lo pollo 
dietro l'orco (passandolo o palleggiando). 

3. Se lo squadro in difeso rubo lo pollo o stoppo il tiro, deve far 
giungere lo pollo fuori dall'orco (passandolo o palleggiando). 

4. Il possesso di pollo doto o ciascuno squadro in seguito o 
qualsiasi situazione di pollo morto deve iniziare con un 
check-boli, ovvero uno scambio dello pollo (tra il giocatore 
in difeso e il giocatore in allocco) dietro l'orco in posizione 
frontale al canestro. 

5. Qualsiasi situazione di pollo o due, comporto un possesso di 
pollo olio squadro in difeso ('pollo conteso, pollo allo dife­
so'). Lo shot dock deve essere resettato o 12 secondi. 

N.B. Un giocatore è considerato dietro l'orco quando nessuno dei suoi piedi è 
all'interno dell'area da 1 punto o sulla linea del tiro da 2 punti. 

1. Lo sfolfing o lo mancanza di un gioco attivo (es. non tentare 
di realizzare un canestro) costituiscono uno violazione. 

2. Se il campo è attrezzato di un cronometro dei 12 secondi, 
ciascuno squadro deve arrivare al tiro entro 12 secondi. Il 
cronometro viene ovviato non appeno lo pollo è nelle mani 
dell'attaccante (in seguito o uno scambio con lo difeso con un 
check-boli o dopo un canestro su azione). 

3. Un giocatore attaccante, dopo che lo pollo è stato 'cleored', 
non può trattenere lo pollo o palleggiare all'interno dell'orco 
con lo schiena o il fianco o canestro per più di 3 secondi. 

N.B. Se il campo non è equipaggiato con un cronometro dei 12 secondi e uno 
squadro non sto attaccando attivamente il canestro, gli arbitri devono informare la 
squadro in attacco contando gli ultimi 5 s&eondi od alto voce e facendo l'apposito 
segnale con il broccio disteso. 
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O Folli e tiri liberi 
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1. Uno squadro raggiunge il bonus quando ho commesso 6 fol­
li. I folli personali non esistono, quindi i giocatori non vengono 
mai esclusi in seguito oi folli commessi. 

2. In coso di follo in otto di tiro, ol giocatore che ho subito il follo 
saranno concessi i seguenti tiri liberi: 

• se il tiro rilascialo do qualsiasi porle del campo viene reo­
lizzoto, il canestro è valido e ci sarà un tiro libero aggiuntivo. 
Dal 7" follo di squadro in poi, saranno concessi 2 tiri liberi; 

• se il tiro rilasciato all'interno dell'areo do 1 punto non viene 
realizzalo, sarà concesso 1 tiro libero. Dal 7° follo di squadro 
in poi, saranno concessi 2 tiri liberi; 

• se il tiro rilasciato fuori dall'orco non viene realizzato, saran­
no concessi 2 tiri liberi. 

3. Ogni follo antisportivo o do espulsione commesso, vole come 
2 folli di squadro. Il primo follo antisportivo di un giocatore 
viene sanzionato con 2 tiri liberi mo senza il possesso di pollo. 
Tutti i folli do espulsione ed il secondo follo antisportivo di 
un giocatore devono essere sanzionali con 2 tiri liberi ed il 
check-boli. 

4. Per il 7", 1'8° e il 9° follo di squadro, lo sanzione prevede sem­
pre 2 tiri liberi, mentre dol 10° in poi ci sarà anche il possesso 
di pollo per lo squadro in attacco. Quest'ultimo normo si 
applico anche oi folli antisportivi e oi folli in otto di tiro (con 
canestro realizzato oppure no), prevalendo sui punti 2 e 3 mo 
non oi folli tecnici. 

5. Tutti i folli tecnici prevedono come sanzione un tiro libero. Il 
tiro libero deve essere amministralo immediatamente. Dopo 
il tiro libero, il check-boli do dietro l'orco di fronte ol canestro 
spetto allo squadro che avevo il controllo dello pollo o o cui 
dovevo essere assegnato lo pollo nel momento in cui ero 
stato sanzionalo il follo tecnico. Se il follo tecnico: 

è stato commesso do un difensore, lo shot clock deve essere 
riportato o 12 secondi; 

• è stato commesso do un componente dello squadro in 
attacco, lo shot clock deve continuare con il tempo residuo 
ol momento dell'interruzione del gioco. 

N.B. Non sono previsti tiri liberi come sanzione di un fallo in attacco. 

Penalità dei falli 

Follo Azione Falli sq. 1-6 Folli Iq. 7-9 Falli Iq. 10+ 

Sul polleggiotore C-B 2 t.1. 2 t.1. + C-B 

In attacco C-B C-B C-B 

p 
Sul tiratore do l p.to lt.l. 2 t.1. 2 t.1. + C-B 

Sul tiratore da 2 p.ti 2 t.l. 2 t.1. 2 t.1. + C-B 

1 p.to - canestro valido 11.1. 2 t.1. 2 t.1. + C-B 

2 p.ti • canestro valido 11.1. 2 t.1. 2 t.l. + C-B 

T Attaccante o difensore 11.1. 11.1. lt.l. 

r del giocatore 2 t.1. 2 t.1. 2 t.1. + C-B 
u· 

r del giocatore 2 t.l. + C-B 2 t.1. + C-B 2 t.1. + C-B 

o· Giocatore o sostituto 2 t.l. + C-B 2 t.l. + C-B 2 t.l. + C-B 



Espulsione 

Uso di materiale 
video 

Adattamento alle 
categorie U12 

1. Un giocatore che commette 2 folli antisportivi deve essere 
espulso e può essere squalificato anche dallo manifestazione 
o discrezione dell'ente organizzatore. Indipendentemente 
do ciò, l'organizzatore può decidere di squalificare uno o più 
giocatori per atti di violenza, aggressione fisico o verbale, in­
terferenza illecito nel risultato di gora, violazione delle norme 
FIBA antidoping. L'ente organizzatore può squalificare anche 
un'intera squadro dallo competizione o causo di compor­
tamenti non sportivi come quelli suddetti do porte di alcuni 
membri di quello squadro. 

1. Gli arbitri sono autorizzati od usare durante lo gora un 
sistemo di lnstont Replay (IRS), laddove possibile e previo 
approvazione dello Sports Supervisor dello competizione, per 
rivedere, primo di aver firmato il referto ufficiale di gora: 

• il punteggio o un qualunque malfunzionamento del crono­
metro di gora o del cronometro dei 12 secondi in qualsiasi 
momento dello partito; 

• se l'ultimo tiro dello partito è stato rilasciato primo dello 
scadere del segnale di fine gora e/o se questo tiro vole 1 o 
2 punti; 

• uno qualsiasi situazione di gioco negli ultimi 30 secondi del 
tempo regolamentare o tempo supplementare; 

• il coinvolgimento dei componenti delle due squadre durante 
un qualsiasi otto di violenza; 

• uno richiesto di Chollenge do porte di uno squadro come 
do disposizioni del Regolamento dello Pallacanestro 3X3. 

2. Fotti salvi i precedenti e utilizzando solo il video e i materiali 
ufficiali, è sempre possibile contestare quanto segue: deci­
dere se l'ultimo tiro è stato rilasciato primo dello scadere del 
cronometro di gora e/o se tale tiro è stato rilasciato do dietro 
l'orco. 

N.8. Uno richiesto di Chollenge è possibile solo nei Giochi Olimpici, nello Coppa del 
mondo (solo categorie Open) e nel World Tour, nonché se previsto dal regolamen• 
to dello competizione in questione e soggetto olla disponibilitò dell'lRS. 

1. Nelle categorie U12 sono consigliati i seguenti adeguamenti: 
dove è possibile il canestro deve essere abbassato o 2.60 
metri; 
lo primo squadro che realizzo un canestro nel tempo sup­
plementare vince lo gora; 
non è previsto il cronometro dei 12 secondi. Se uno squadro 
non provo od attaccare il canestro e perde tempo, l'arbitro 
deve effettuare un richiamo contando gli ultimi 5 secondi; 
non esiste uno situazione di bonus. Tutti i folli sono seguiti do 
un check-boli, eccetto quelli in otto di tiro, folli tecnici e folli 
antisportivi; 

• non sono concessi time-out. 
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