Regulamentul Turneului de Baschet 3x3

»VALAHIA UNIVERSITY BASKETBALL CHALLENGE”

Regulile oficiale FIBA pentru jocul de baschet sunt valabile pentru toate situatiile
de joc nespecificate in prezentul regulament al jocului de baschet 3x3.

Art. 1 - Terenul si mingea

Jocul se va disputa pe un teren de baschet 3x3, cu un singur panou. Un teren
regulamentar de baschet 3x3 are, in interiorul liniilor de joc, dimensiunile de 15m
(Iatime) x 11m (lungime). Terenul va avea marcaje regulamentare pentru jocul
de baschet, inclusiv o linie de aruncari libere situata la 5,80 m de linia de fund,
un semicerc cu o razd de 6,75 m (linia de 2 puncte) si un ,,no-charge semi-circle”
situat sub cos. Poate fi utilizata si o jumatate de teren de baschet.

Mingea oficiala 3x3 va fi utilizata la toate categoriile.
Art. 2 - Echipele

Fiecare echipa va avea in componenta minim 3 jucatori si maxim 4 jucatori (trei
jucatori pe teren si o rezerva).

Nota: Nu este permis accesul antrenorilor pe suprafata de joc, nu sunt permise
indicatiile antrenorilor din tribuna.

Art. 3 - Oficialii jocului
Oficialii jocului sunt: unul sau doi arbitri, scorer si cronometror.
Art. 4 - inceputul jocului

4.1 Cele doua echipe se vor incalzi simultan Tnainte de startul jocului timp de 5
minute.

4.2 Jocul va incepe cu o tragere la sorti. Echipa care va castiga tragerea la sorti
va putea alege sa aiba posesia la Tnceputul jocului sau la inceputul eventualelor
prelungiri.

4.3 Meciul va incepe cu minim 3 (trei) jucatori din fiecare echipa pe teren.



Nota: articolele 4.3 si 6.4 se aplica competitiilor oficiale FIBA 3x3 (nu sunt
obligatorii la nivel de competitie populara, decizia privind aplicarea acestora

Art. 5 - Scorul

5.1 Pentru fiecare aruncare reusita din interiorul semicercului de 6,75 m se va
acorda 1 (un) punct.

5.2 Pentru fiecare aruncare reusita din exteriorul semicercului de 6,75 m se vor
acorda 2 (doua) puncte.

5.3 Pentru fiecare aruncare libera reusita se va acorda 1 (un) punct.
Art. 6 - Timpul de joc / Echipa castigatoare
La categoria U16/ OPEN INCEPATORI:

6.1 Durata unui joc este de 15 (cincisprezecezece) minute fara oprirea
cronometrului.

6.2 Echipa care va marca prima 15 (cincisprezece) puncte sau mai multe inainte
de expirarea timpului de joc va fi desemnata castigatoarea jocului. Aceasta
reguld se aplica doar in cadrul timpului regulamentar de joc (nu si in timpul
eventualelor prelungiri).

6.3 In cazul in care, la sfarsitul celor 15 (cincisprezece) minute, scorul este egal,
se va juca, dupa o pauza de 1 (un) minut, o repriza de prelungiri. Echipa care va
marca prima 2 (doua) puncte va castiga jocul.

La categoria U18
6.1.1 Durata unui joc este de 20 (douazeci) minute fara oprirea cronometrului.

6.2.1 Echipa care va marca prima 21 (douazeci si unu) de puncte sau mai multe
inainte de expirarea timpului de joc va fi desemnata castigatoarea jocului.
Aceasta regula se aplica doar in cadrul timpului regulamentar de joc (nu si in
timpul eventualelor prelungiri).

6.3.1 Tn cazul in care, la sfarsitul celor 20 (douazeci) minute, scorul este egal, se
va juca, dupa o pauza de 1 (un) minut, o repriza de prelungiri. Echipa care va
marca prima 2 (doua) puncte va castiga jocul.



La categoria U23
6.1.2 Durata unui joc este de 10 (zece) minute cu oprirea cronometrului.

Timpul regulamentar de joc va fi de 1 repriza de 10 minute.

Cronometrul de joc va fi oprit in situatiile de minge moarta siin aruncarile libere.
Cronometrul de joc va fi repornit atunci cand:

e Tn timpul unei verificdri (check-ball), mingea este la dispozitia jucitorului
ofensiv dupa ce verificarea a fost efectuata.

e Dupa o ultima aruncare libera reusita, urmatoarea echipa ofensiva este in
posesia mingii.

e Dupa o ultima aruncare libera nereusita si mingea continua sa fie vie, mingea
atinge sau este atinsa de orice jucator de pe terenul de joc.

6.2.2 Echipa care va marca prima 21 (douazeci si unu) de puncte sau mai multe
inainte de expirarea timpului de joc va fi desemnata castigatoarea jocului.
Aceasta regula se aplica doar in cadrul timpului regulamentar de joc (nu si in
timpul eventualelor prelungiri).

6.3.3 Tn cazul in care, la sfarsitul celor 10 (zece) minute, scorul este egal, se va
juca, dupa o pauza de 1 (un) minut, o repriza de prelungiri. Echipa care va marca
prima 2 (doua) puncte va castiga jocul.

6.4 O echipa care nu este prezentd pe teren cu minim 3 (trei) jucatori la startul
jocului va pierde prin Neprezentare (,forfeit”). Scorul inregistrat va fi de w-0 sau
0-w in favoarea echipei prezente pe teren in formatie valida (w = win = victorie).

6.5 O echipa va pierde in mod automat (,default”) daca paraseste terenul
inaintea sfarsitului jocului sau daca toti jucatorii acelei echipe sunt accidentati
sau descalificati. Tn aceastd situatie, echipa castigdtoare poate alege sa-si
pastreze scorul inregistrat la momentul opririi jocului (punctele marcate) sau sa
castige prin Neprezentare, in timp ce echipa care pierde prin Descalificare va
avea punctele marcate resetate la O (zero).

6.6 O echipa care pierde in mod automat (art.6.5) sau Neprezentare comisa cu
intentia de a crea un dezavantaj altei echipe (,,tortuous forfait”) va fi descalificata
din competitie.

Art. 7 - Greseli / Aruncari libere



7.1 O echipa este in situatie de penalizare cand a acumulat 6 (sase) greseli de
echipa. Jucatorii nu sunt eliminati din joc pe baza numarului de greseli personale
(cu exceptia cazului prevazut la art. 15).

7.2 Sanctiunea pentru o greseala personala din timpul unei actiuni de aruncare
la cos din interiorul semicercului de 6,75 m este de 1 (o) aruncare libera.
Sanctiunea pentru o greseala personala din timpul unei actiuni de aruncare la
cos din exteriorul semicercului de 6,75 m este de 2 (doua) aruncari libere.

7.3 Sanctiunea pentru o greseala personala din timpul unei actiuni de aruncare
la cos, finalizata cu un cos valabil, este de 1 (o) aruncare libera.

7.4 Greselile de echipa 7, 8 si 9 vor fi urmate de 2 (doua) aruncari libere in orice
situatie. Tncepand cu a 10-a greseald de echip3, toate greselile personale vor fi
urmate de 2 (doua) aruncari libere si posesia. Aceasta regula este aplicata ca
exceptie de la regulile 7.2 si 7.3 si greselilor personale din timpul actiunii de
aruncare la cos finalizate cu un cos valabil.

7.5 Sanctiunea pentru o greseala tehnica este de 1 (o) aruncare libera si posesia.
Sanctiunea pentru o greseala antisportiva sau descalificatoare este de 2 (doua)
aruncari libere si posesia.

Nota: Nicio aruncare libera nu va fi acordata ca urmare a unei greseli personale
in atac.

Art. 8 - Modalitati de joc

8.1 Dupa fiecare cos reusit sau ultima/singura aruncare liberda reusita (cu
exceptia situatiilor cand jocul se reia cu acordarea posesiei mingii):

- Un jucator de la echipa care nu a marcat va relua jocul prin dribling sau pasa
catre zona din exteriorul semicercului de 6,75 m. Dupa ce mingea a ajuns in zona
din exteriorul semicercului, echipa aflata in posesie poate ataca cosul (fara
,check ball”).

- Echipa in aparare nu poate ataca mingea in interiorul semicercului ,no-
charge” de sub cos, acesta fiind zona de protectie a echipei aflate in atac.

8.2 Dupa fiecare aruncare ratata sau ultima/singura aruncare libera ratata (cu
exceptia situatiilor cand jocul se reia cu acordarea posesiei mingii):



- In cazul in care echipa aflatd in atac recupereazd mingea, aceasta poate ataca
cosul fara a mai scoate mingea in exteriorul semicercului de 6,75 m;

-Tn cazul in care echipa aflatd in aparare recupereaza mingea, aceasta trebuie s3
scoata mingea Tn zona din exteriorul semicercului de 6,75 m (prin dribling sau
prin pasare).

8.31n cazulin care echipa aflata in aparare intercepteazd mingea, aceasta trebuie
sa scoatd mingea n zona din exteriorul semicercului de 6,75 m (prin dribling sau
prin pasare).

8.4 Dupa fiecare situatie de minge moarta, jocul va fi reluat de catre echipa
indreptatita la urmatoarea posesie, din zona din exteriorul semicercului de 6,75

III

m, de pe centrul terenului, printr-un schimb de minge (,,check-ball”) cu unul

dintre jucatorii echipei aflate in aparare.

8.5 Un jucator este considerat in exteriorul semicercului de 6,75 m cand nici unul
dintre picioarele sale nu este in interiorul semicercului sau calca pe semicerc.

I"

8.6 In cazul unei situatii de 1 la 1 (,,jump ball”), mingea va reveni echipei aflate in

aparare.
Art. 9 - Jocul pasiv / Tragerea de timp
9.1 Jocul pasiv / tragerea de timp va fi considerat abatere.

9.2 Tn cazul in care echipa aflatd in posesia mingii nu atacd cosul, arbitrul va
acorda un avertisment numarand ultimele 5 secunde de atac.

9.3 Este o abatere daca un jucator al echipei care a preluat controlul mingii si a
scos-o in afara semicercului de 6,75 m dribleaza mingea in interiorul semicercului
cu spatele sau partea laterala a corpului la cos mai mult de 5 secunde.

Art. 10 - Schimbarile de jucatori

Schimbarile de jucatori sunt permise oricarei echipe in orice situatie de minge
moarta, Tnaintea reluarii jocului sau a eventualelor aruncari libere. Schimbarile
vor fi efectuate obligatoriu pe la linia de tusa aflata in partea opusa panoului de
joc. Jucatorul inlocuitor nu are dreptul sa intre in teren pana ce jucatorul inlocuit
nu iese de pe teren, iar intre cei doi se realizeaza un contact fizic. Pentru
schimbari nu este nevoie de acordul arbitrilor sau al oficialilor.



Art. 11 - Timpii de odihna - ,,Time-out”uri

11.1 Fiecare echipa va beneficia de un ,Time-out”. Orice jucator poate solicita
,Time-out” atunci cand jocul este oprit.

11.2 Time-Out”urile si schimbarile pot fi solicitate in toate situatiile de minge
moarta dar nu pot fi acordate/efectuate in situatiile descrise la Art. 8.1

11.3 Durata unui , Time-out” este de 30 (trei zeci) de secunde.
Art. 12 - Procedura de protest

Tn cazul in care o echip crede cd interesele ei au fost afectate de deciziile unui
oficial sau de catre un eveniment care s-a produs in timpul jocului, trebuie sa
procedeze in urmatoarea maniera:

1. Un jucator al echipei va semna foaia de joc imediat dupa sfarsitul jocului si
fnainte ca arbitrul sa valideze scorul.

2. Intr-un interval de 30 (treizeci) minute, echipa trebuie s3 prezinte
organizatorilor o explicatie scrisa a cazului si, de asemenea, sa achite o garantie
in echivalentul a 200 USD organizatorilor competitiei. Daca protestul este
acceptat, garantia va fi returnata.

3. Materialele video pot fi folosite doar pentru a decide daca ultima aruncare din
meci a fost efectuata in timpul regulamentar si/sau daca aceasta a fost de 1
(unul) sau 2 (doua) puncte.

Art. 13 - Clasamentul echipelor

Atat in grupe, cat si in clasamentul general, urmatoarele reguli de clasificare vor
fi utilizate. Daca echipele calificate Tn aceeasi faza a competitiei sunt la egalitate
dupa primul criteriu, se va aplica urmatorul si asa mai departe.

1. Numarul victoriilor (sau raportul de victorii in cadrul propriei grupe in cazul in
care numarul de jocuri nu este egal)



2. Meciurile directe (cu luarea in cosiderare a victoriilor/infrangerilor doar in
cadrul propriei grupe)

3. Media punctelor marcate (fara a lua in considerare scorurile de victorie prin
Neprezentare)

Daca echipele sunt la egalitate dupa acesti pasi, echipa cu cel mai bun punctaj in
clasamentul general va castiga departajarea.

Clasamentul unui Tur (prin Tur definim o serie de Turnee) va fi facut dupa
numitorul Turului, fie in functie de Jucatori (daca jucatorii pot juca la alte echipe
pe parcursul Turului), fie Tn functie de Echipe (daca jucatorii raman la aceeasi
echipa pe toata durata Turului). Ordinea in clasamentul Turului:

l. clasamentul de la turneul final sau cel de dinaintea acestuia, pentru echipele
calificate la faza finala

Il. punctele adunate la finalul fiecarui turneu
lll. urmate de 1,2 si 3 mentionate mai sus

IV. clasamentul in scopul departajarii va fi un clasament pe Tur, realizat
concomitent cu fiecare clasament al unui eveniment specific.

Nota:Clasamentul echipelor de la un turneu se realizeazd ludnd in considerare
toate echipele, indiferent dacd acestea participd la etapa urmdtoare sau nu.

Art.14 — RegulileTabloului Competitional (“Seeding”)

Echipele sunt dispuse pe tabloul competitional in functie de suma totala de
puncte a jucatorilor sai si anume punctele din clasamentul jucatorilor 3x3 ale
celor mai buni 3 jucitori ai echipei dinaintea competitiei. in cazul in care 2 echipe
au acelasi punctaj, ele vor fi repartizate aleator pe tabloul competitional.

Notd: In cazul turneelor echipelor nationale, tabloul competitional se va stabili
conform clasamentului FIBA, 3x3 Federation Ranking.

Art. 15 - Descalificarea

Un jucator care comite 2 (douad) greseli antisportive va fi descalificat din joc de
catre arbitru si poate fi descalificat din competitie de catre organizator.
Independent de aceasta, organizatorul va descalifica din competitie orice jucator



pentru acte de violenta, agresiune fizica sau verbala, interferenta nesportiva in
rezultatul meciului, incalcare a regulilor FIBA privind doping-ul (Book 4 — FIBA
Internal Regulations) sau orice alta incalcare a Codului de Etica FIBA (Book 1,
Chapter Il — FIBA Internal Regulations). Organizatorul poate descalifica intreaga
echipa din competitie pe baza contributiei celorlalti jucatori (inclusiv prin non-
actiune). Dreptul FIBA de a impune sanctiuni pe baza cadrului regulator al
competitiei, termenii si conditiile de pe play.fiba3x3.com si regulamentul intern
FIBA ramane neafectat de catre descalificarea prevazuta la art. 15.

*Prezentul document reprezintd versiunea adaptatd pentru turneu a
regulamentului oficial FIBA al Jocului de Baschet 3x3.

Turneul se va desfasura in perioada 12-14.12.2025, la Sala de sport a
Universitatii Valahia, aflatd in Campusul Universitatii din Aleea Sinaia, nr.
13 din Targoviste.

Tnscrierile se vor face pe adresa de email, rectorat@valahia.ro si se vor incheia
joi, 11.12.2025, la ora 16.00. Tn functie de numarul echipelor inscrise la fiecare

categorie, pe site-ul FIBA se va elabora programul meciurilor, care va fi postat
joi seara si pe site-ul nostru www.valahia.ro .

Competitia va incepe vineri, 12.12.2025, ora 16.00 si se va incheia duminica cu
finalele competitiei!

Va asteptam!


mailto:rectorat@valahia.ro
http://www.valahia.ro/

