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Sluzbena Pravila igre 3x3 — Zvaniéna tumacenja

Maj 2017

Sluzbena FIBA Pravila koSarkaske igre i Zvani¢na tumacenja vaze u svim situacijama u igri koje nisu posebno
pomenute u Pravilima igre 3x3 datim u ovom tekstu.

Cilj ovog dokumenta je da pretvori principe i koncepte iz knjige pravila u prakti¢ne i specificne situacije koje mogu da
nastanu u toku normalne 3x3 utakmice.

Prvi sudija ima puno pravo i ovlaSéenje da donosi odluke o bilo kom pitanju koje nije posebno regulisano u Sluzbenim
pravilima igre 3x3 ili u narednim Zvani¢nim 3x3 tumacenjima.

Cl. 1 Teren i lopta

Utakmica se igra na 3x3 kosSarkaskom terenu na kome se nalazi 1 koS. Regularna povrSina za igru na 3x3 terenu
ima dimenzije 15 m (Sirina) i 11 m (duzina). Teren ima zonu veliine regularnog koSarkaskog terena za igru,
ukljuéujudi liniju slobodnog bacanja (5,80 m), liniju dva poena (6,75 m) i ”polukrug bez probijanja” ispod jednog kosa.
Moze se koristiti polovina tradicionalnog koSarkaskog terena.

U svim kategorijama koristi se sluzbena 3x3 lopta.

Napomena: Na nivou slobodno organizovanih takmicenja, 3x3 moze da se igra bilo gde; obeleZavanje terena — ako
se uopste koristi — prilagodava se raspolozivom prostoru

Cl. 2 Ekipe
Svaku ekipu €ine 4 igraca (3 igraca na terenu i 1 zamenik).

Napomena: Nije dozvoljeno prisustvo trenera u prostoru za igru, niti davanje trenerskih uputstava sa tribina.

Primer 2-1: U toku utakmice, jedna osoba koja deluje kao trener, daje uputstva igra¢ima, dok sedi van terena. Ova
situacija se dogada:

(a) U toku vremena za igru.

(b) U toku tajm-auta.

Tumacenje 2-1: U oba slucaja, igrai ne smeju da stupaju u kontakt sa bilo kime van terena. Neprikladna interakcija
sa osobama van terena ili bilo koji oblik komunikacije izmedu igraca i trenerd u toku utakmice mogu da budu

procenjeni kao nesportsko ponasanje. Ekipi se daje jedna opomena. Bilo koje naredno sli€éno ponasanje za rezultat
ima tehnic¢ku gresku.

Cl. 3 Sluzbena lica

Sluzbena lica su 1 ili 2 sudija, merilac vremena i zapisnicar.

Primer 3-1: Nakon 3 minuta od poc¢etka utakmice, €ini se da je 1 sudija povreden i da ne moze da nastavi da sudi.

Tumacenje 3-1: Ako je sudija povreden ili iz bilo kog drugog razloga ne moze da nastavi da obavlja svoje duznosti u roku
od 5 minuta od nastalog dogadaja, utakmica se nastavlja. Preostali sudija sudi sam u ostatku utakmice, osim ako postoji
moguénost promene povredenog sudije kvalifikovanim sudijom zamenikom. Preostali sudija odlu€uje o mogucoj promeni,
nakon konsultacije sa organizatorom.
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Cl. 4 Pocéetak utakmice

4.1. Obe ekipe se istovremeno zagrevaju pre utakmice.

4.2. Bacanjem novcica se odreduje koja ekipa dobija prvi posed. Ekipa kojoj pripadne bacanje novcica moze da
izabere da iskoristi posed lopte ili na po¢etku utakmice ili na po¢etku mogucéeg produzetka.

4.3. Utakmica mora da zapocne sa tri igraca na terenu.

Napomena: Clanovi 4.3 i 6.4 se primenjuju samo na Zvaniénim FIBA 3x3 takmiéenjima* (nisu obavezni kod slobodno
organizovanih takmicenja).

* Zvani¢na FIBA takmicenja su Olimpijski turniri, 3x3 Prvenstva sveta (ukljucujuc¢i U18), Prvenstva Zona (ukljuéujuci
U18), 3x3 World Tour i 3x3 All Stars

Primer 4-1: Nakon regularnog vremena za igru, rezultat je Ekipa A 15 — Ekipa 15. Ekipa A je osvojila pravo na loptu
na pocetku utakmice. U toku intervala igre pre produzetka, igra¢ B3 se neuctivo obraéa sudijama i dosuduje mu se
tehni¢ka greska.

Tumacenje 4-1: ProduZetak pocinje 1 slobodnim bacanjem i posedom lopte za Ekipu A. Ekipa B gubi pravo na loptu
na pocetku produzetka.

Primer 4-2: Ekipa B ima pravo na ¢ekiranu loptu prema postupku bacanja novéi¢a. Sudija pravi pogres$ku i lopta je
pogreSno dodeljena Ekipi A. Pogreska je otkrivena:

a. Pre nego $to lopta bude u Sakama igraca Ekipe A za pocetak utakmice (i sat za igru pokazuje 10:00).
Tumacenje 4-2.1: Utakmica jo$ nije pocela. Lopta se mora dodeliti Ekipi B prema postupku bacanja novcica.
b. Nakon §to je utakmica vec¢ pocela (i sat za igu pokazuje 09:59 ili manje).

Tumacenije 4-2.2: Utakmica je ve¢ pocela i pogreSka ne moze da se ispravi. Ekipa B ima pravo na ¢ekiranu loptu u
moguéem produzetku.

Primer 4-3: U zvani¢nom FIBA 3x3 takmicenju, u planirano vreme pocetka utakmice Ekipa B ima manje od 3 igrac¢a
na terenu za igu spremnih da igraju.

Tumacenje 4-3: Pocetak utakmice se odlaze najviSe 5 minuta (u zvani¢énom FIBA 3x3 takmicenju, Sportski director
moze da modifikuje ovo vreme prema njegovom/njenom nahodenju). Ako odsutni igraci izadu na teren za igru spremni
da igraju pre nego $to istekne 5 minuta, utakmica odmah pocinje. Ako odsutni igraci ne izadu na teren za igru spremni
da igraju pre nego $to istekne 5 minuta, Ekipa A dobija utakmicu bez borbe.

Primer 4-4: U zvani¢nom FIBA 3x3 takmic€enju, Ekipa A je prisutna na terenu sa manje od 3 igrac¢a, usled povreda,
diskvalifikacija, itd. Ovo se deSava:

a. Pre pocetka utakmice.
b. Nakon &to je utakmica vec¢ pocela.
Tumacenje 4-4: Obaveza da se bude prisutan sa najmanje 3 igraa vazi samo za pocetak utakmice. U slu¢aju (a),

utakmica ne pocinje, dok u slu€aju (b), Ekipa A nastavlja da igra sa manje od 3 igraca. Nakon pocetka utakmice ekipa
mora uvek da bude prisutna sa najmanje 1 igraem na terenu.
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Primer 4-5: U toku utakmice, igra¢ A1 napusta igru usled povrede. Ekipa A moze da nastavi utakmicu samo sa 2
preostala igraca, posto viSe nemaju zamenike na raspolaganju. Kako Ekipa A igra sa 2 igra¢a, Ekipa B odluc¢uje da iz
bilo kog razloga takode igra sa 2 igraca, dok 1 igra¢ ostaje da sedi na stolici za zamene.

Tumadenje 4-5: Dozvoljava se odluka Ekipe B da igra sa 2 igraéa. Cak i ako Ekipa B ima 3 igrada na raspolaganju,
najmanje jedan od njih mora da bude na terenu za igru.

Primer 4-6: Pre pocetka utakmice, igrac B3 se neuctivo obrac¢a sudijama i dosuduje mu se tehnicka greska.

Tumacenje 4-6: Ekipa A ima 1 slobodno bacanje. Utakmica pocinje prema postupku bacanja nov€i¢a. Tehnicka
greska pre pocetka utakmice uvek ima za rezultat 1 slobodno bacanje za protivni¢ku ekipu.

Cl. 5 Postizanje pogotka

5.1. Za svaki pogodak unutar luka dodeljuje se 1 poen.
5.2. Za svaki pogodak izvan luka dodeljuju se 2 poena.

5.3. Za svako uspesno slobodno bacanje dodeljuje se 1 poen.

Primer 5-1: Igra¢ A3 upucuje loptu na ko$ prilikom Suta iz polja 2 poena. Loptu na njenoj uzlaznoj putan;ji pravilno
dodiruje:

a. igra¢ napada
b. igra¢ odbrane
koji se nalazi unutar polja 1 poena. Zatim lopta nastavlja svoj let i ulazi u kos.
Tumacenje 5-1: Vrednost pogotka iz igre odredena je mestom na podu odaklje je Sut upucen. Pogodak iz igre upucen

iz polja 1 poena racuna se 1 poen, a pogodak iz igre upucen iz polja 2 poena racuna se 2 poena. U oba slu¢aja ekipi
A se dodeljuju 2 points, posto je Sut igra¢a A3 bi upucen iz polja 2 poena.

Cl. 6 Vreme za igru/Pobednik utakmice

6.1. Regularno vreme za igru je kao Sto sledi: jedan period od 10 minuta vremena za igru. Sat se zaustavlja u toku
situacija mrtve lopte i slobodnih bacanja. Sat se ponovo pokreée nakon §to se zavrSi razmena lopte (¢im lopta bude u
Sakama ekipe u napadu).

6.2. Medutim, prva ekipa koja postigne 21 ili viSe poena dobija utakmicu, ako se to dogodi pre zavrSetka regularnog
vremena za igru. Ovo pravilo se primenjuje samo u toku regularnog vremena za igru (a ne i u mogué¢em produzetku).

6.3. Ako je rezultat nereSen na kraju vremena za igru, igra se produzetak. Pre po¢etka produzetka postoji interval od
1 minut. Prva ekipa koja postigne 2 poena u produzetku dobija utakmicu.

6.4. Ekipa gubi utakmicu bez borbe ako u predvideno vreme pocetka nije prisutna na terenu za igru sa 3 igraca

spremna za igru. U slu€aju gubitka utakmice bez borbe, rezultat se upisuje sa w-0 ili 0-w ("w” oznacava pobedu).

6.5. Ekipa gubi utakmicu bez zavrSetka igre ako napusti teren pre kraja utakmice ili ako svi igraci te ekipe budu
povredeni i/ili diskvalifikovani. U slu€aju situacije gubitka utakmice bez zavrSetka igre, pobednicka ekipa moze da
izabere da zadrzi svoj rezultat ili da joj se upiSe pobeda bez borbe, dok se rezultat ekipe koja gubi utakmicu bez
zavrsetka igre u bilo kom sluéaju svodi na 0.

6.6. Ekipa koja izgubi utakmicu bez zavrSetka igre ili sumnjivo bez borbe, diskvalifikuje se iz takmicenja.
Napomena: Ako sat za igru nije na raspolaganju, duZinu trajanja igre i/ili potreban broj “zlatnih” poena odreduje

organizator. FIBA preporucuje da se uspostavi ogranicenje broja pogodaka u odnosu na trajanje utakmice (10
minuta/10 pogodaka; 15 minuta/15 pogodaka; 21 minut/21 pogodak).
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Primer 6-1: Pri rezultatu Ekipa A 20 — Ekipa B 20, igra¢ A2 postize pogodak polaganjem koji vredi 1 poen. Ovo se
deSava:

a. uz 2 min preostalih na sati za igru.
Tumacenje 6-1.1: Ekipa A je pobednik utakmice. Konacan rezultat je Ekipa A 21 — Ekipa B 20.
b. u toku produzetka.

Tumacenje 6-1.2: Igra se nastavlja. Utakmicu dobija prva ekipa koja postigne 2 poena u produzetku.

Primer 6-2: Na igradu A2 nadinjena je greka u toku akcije Sutiranja izvan luka. Sut je uspesan. Ovo se dogada:

a. uz 1 min do kraja utakmice pri rezultatu Ekipa A 20 — Ekipa B 20.
Tumacenje 6-2.1: Ekipa A je pobednik utakmice. Konacan rezultat je Ekipa A 22 — Ekipa B 20. Najvec¢i moguéi broj
poena u utakmici nakon regularnog vremena za igru je 22. Zanemaruju se slobodno bacanje(a) i moguéi posed lopte
zbog greske.

b. u toku produzetka pri rezultatu Ekipa A 21 — Ekipa B 21.

Tumacenje 6-2.2: Ekipa A je pobednik utakmice. Konacan rezultat je Ekipa A 23 — Ekipa B 21, i to je najve¢i moguci
rezultat u utakmici nakon produzetka. Zanemaruju se slobodno bacanje(a) i moguéi posed lopte zbog greske.

Primer 6-3: Pri rezultatu Ekipa A 15 — Ekipa B 15, na igrau B4 nacinjena je greSka u toku akcije Sutiranja izvan luka,
neposredno pre nego $to signal sata za igu oglasi kraj regularnog vremena za igru. Ovo je 10. greska Ekipe A u
utakmici. Sut je uspeSan.

Tumacenje 6-3: Uspesan Sut iz igre igrac¢a B4 vazi. Igra¢ B4 izvodi 2 slobodna bacanja kao rezultat greske, posto
Ekipa B nije dostigla 21 poen. Ekipa B je pobednik utakmice, a konacan rezultat odreduje broj postignutih slobodnih
bacanja igrac¢a B4. Ekipa B gubi posed lopte, posto je isteklo vreme za igu.

Cl. 7 Greske/Slobodna bacanija

7.1. Ekipa se nalazi u situaciji kazne nakon $to nacini 6 greSaka. Igraci se ne isklju€uju na osnovu broja liénih greSaka
prema ¢l. 15.

7.2. Za greSke u toku akcije Sutiranja unutar luka dodeljuje se 1 slobodno bacanje, dok se za greske u toku akcije
Sutiranja izvan luka dodeljuju 2 slobodna bacanja.

7.3. Za greSke u toku akcije Sutiranja kada je postignut uspesSan pogodak iz igre dodeljuje se 1 dodatno slobodno
bacanje.

7.4. Za sedmu, osmu i devetu greSku ekipe uvek se dodeljuju 2 slobodna bacanja. Za desetu i svaku narednu gresku
ekipe, dodeljuju se 2 slobodna bacanja i posed lopte. Ova odredba se takode primenjuje i na greSke u toku akcije
Sutiranja i prevladava tacke 7.2 i 7.3.

7.5. Za sve tehnicke greske uvek se dodeljuje 1 slobodno bacanje i posed lopte, dok se za nesportske greSke
dodeljuju 2 slobodna bacanja i posed lopte. Nakon tehnicke i nesportske greSke igra se nastavlja razmenom lopte
izvan luka na vrhu terena.

Napomena: Nakon greske u napadu ne dodeljuju se slobodna bacanja.
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Iskaz 1:
Li¢na greska je nepravilan dodir igraca sa protivnikom, bilo da je lopta ziva ili mrtva.

U toku igre svaki igra¢ ima pravo da zauzme bilo koje mesto (cilindar) na terenu za igru, koje nije ve¢ zauzeo protivnik.
Ovaj princip §titi prostor na podu koji igra¢ zauzima i prostor iznad njega kada skoci vertikalno unutar tog prostora.

Igra¢ koji nema posed lopte: Igra¢ ne drzi, gura, probija, saplic¢e ili spre¢ava napredovanije protivnika, ispruzanjem Sake,
ruke, lakta, ramena, kuka, noge, kolena ili stopala. Princip prednost/podredeni polozaj primenjuje se sve dok protivnik
ogranic¢ava slobodu kretanja igraca.

Igrac koji ima posed lopte i ne nalazi se u akciji Sutiranja: Igra¢ ne drzi, gura, probija, saplic¢e ili spre¢ava napredovanije
protivnika, ispruzanjem Sake, ruke, lakta, ramena, kuka, noge, kolena ili stopala van svog cilindra, provocirajuci ociti
gubitak kontrole lopte od strane igraca napada.

Igra¢ u akiji Sutiranja: Cim igra¢ napusti svoj vertikalni poloZaj (cilindar) i dode do dodira telom sa protivnikom koji je
ve¢ uspostavio sopstveni vertikalni polozaj (cilindar), igra¢ koji je napustio svoj vertikalni polozaj (cilindar) je odgovoran
za taj dodir.

Princip prednost/podredeni polozaj primenjuje se sve dok:

e jgra€ napada ocito ne izgubi njegovu/njenu ravnotezu i/ili kontrolu lopte zbog prekomernog dodira od strane igraca
odbrane

e jgra€ odbrane ocito ne izgubi njegovu/njenu ravnotezu zbog prekomernog dodira od strane igra¢a napada.

Iskaz 2:
Nesportska greska je greSka igraca koja predstavlja prekomeran, grub ili opasan dodir.

Drzanije protivnika koji ima kontrolu lopte smatra se nesportskom greSkom.

Iskaz 3:

Igrac koji ocito preuveli¢ava ili lazira dodir moze da odmah dobije tehni¢ku greSku. Opomena se ne dodeljuje.

Primer 7-1: Igracu A3 je dosudena diskvalifikuju¢a greska.

Tumacenje 7-1: Za diskvalifikuju¢e greSke dodeljuju se 2 slobodna bacanja i posed lopte. Sudije diskvalifikuju igraca
A3 sa utakmice i on mora odmah da napusti teren, a moze od strane organizatora da bude i diskvalifikovan i sa
takmicenja (Cl.15).

Primer 7-2: Uz 3:05 na satu za igru, obe ekipe su nacinile 7 greSaka. Igra¢ A4 vodi loptu izvan luka. Igraci A5 i B5
bore se za poziciju u blizini koSa. Sudija dosuduje greSku

a. protivigrada A5 (greska u napadu).

Tumagdenje 7-2.1: Cekiranje lopte za Ekipu B. Nakon greske u napadu ne dodeljuju se slobodna bacanja. Greska u
napadu je licna greSka koju je nacinio igrac ekipe koja ima kontrolu zive lopte ili pravo na loptu.

b. protivigrac¢a B5.

Tumacenje 7-2.2: Igracu A5 dodeljuju se 2 slobodna bacanja posto je Ekipa A u bonusu.
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Primer 7-3: Igrac¢ B1 vodi loptu. Igra¢ A1 skrece loptu i obojica igraca poc€inju da trée da bi prvi stigli do lopte. Igrac¢ B1
odguruje igraca A1 da bi stekao prednost i sudija mu dosuduije li¢nu gresku. Ovo je:

a. 1. greSka ekipe u utakmici.
b. 7. greSka ekipe u utakmici.

¢. 10. greska ekipe u utakmici.

Tumacenje 7-3: Nakon skretanja lopte od igraca A1, Ekipa B nije izgubila posed lopte. Stoga se greska igraca B1
mora smatrati kao greSka u napadu. U svim slucajevima, igra se nastavlja ¢ekiranjem lopte za Ekipu A.

Primer 7-4: Na pocetku utakmice sudije dosuduju nesportsku gresku igracu B3. Nakon 2 minuta, igra¢ B3 namerno
odugovlacdi ponovno zapocinjanje igre i sudije mu dosuduju tehni¢ku gresku. Blizu kraja utakmice igra¢ B3 ¢ini 6.
gresku i sudije je dosuduju kao

a. normalnu gresku.
Tumacenje 7-4.1: Igrac¢ B3 moze da nastavi da igra. Igrac se ne isklju€uje na osnovu broja liénih gre$aka.
b. nesportsku gresku.

Tumadenje 7-4.2: Igra¢ B3 se automatski diskvalifikuje zbog druge nesportske greske i mora da napusti teren (CI.15).

c. tehnicku gresku.

Tumacenje 7-4.3: Igra¢ B3 moze da nastavi da igra. Igra¢ se automatski ne diskvalifkuje zbog nacinjene dve tehnicke
greske (CI.15).

Primer 7-5: Igra¢ B4 &ini gre$ku na igradu A4 dok ovaj pokusava $ut iz igre za 1 poen. Sut nije uspesan. Ekipa B je
nacinila 3 greske.

Tumacenje 7-5: Igracu A4 se dodeljuje 1 slobodno bacanje.

Primer 7-6: Igraé B4 ¢&ini gre$ku na igracéu A4 dok ovaj pokusava $ut iz igre za 2 poena. Sut je uspesan. Ekipa B je
nacinila 5 greSaka.

Tumacéenije 7-6: 2 poena za Ekipu A i 1 dodatno slobodno bacanje za igra¢a A4.

Primer 7-7: Igra¢ B4 &ini gre$ku na igradu A4 dok ovaj pokusava $ut iz igre za 1 poen. Sut nije uspesan. Ekipa B je
nacinila 8 greSaka.

Tumacenje 7-7: Igracu A4 se dodeljuju 2 slobodna bacanja.

Primer 7-8: Igra¢ B4 &ini gre$ku na igradu A4 dok ovaj pokus$ava $ut iz igre za 2 poena. Sut je uspesan. Ekipa B je
nacinila 10 greSaka.

Tumacéenije 7-8: 2 poena za Ekipu A, 2 dodatna slobodna bacanja za igraa A4 i posed lopte za Ekipu A.

Primer 7-9: Istovremeno sa signalom sata za igru za zavrSetak regularnog vremena za igu, igra¢ B1 ¢ini greSku na
igracu A1 i dosudena je nesportska greSka. Reultat je Ekipa A 13 — Ekipa B 15.

a. igrac¢ A1 promasuije jedno ili oba slobodna bacanja.

Tumacenje 7-9.1: Igra¢ A1 je izveo oba slobodna bacanja i utakmica se zavrSava, pri ¢emu Ekipa A nema Sansu da
dostigne produzetak.

b. igra¢ A1 postize oba slobodna bacanja.

Tumacenje 7-9.2: Utakmica se nastavlja produzetkom i lopta se dodeljuje Ekipi A, kao rezultat nesportske greske (ne
primenjuje se postupak bacanja novci¢a).
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Cl. 8 Kako se igra loptom

8.1. Posle svakog uspesnog pogotka iz igre ili poslednjeg slobodnog bacanja (izuzev onog iza koga sledi posed lopte):

e |gra¢ ekipe koja nije postigla pogodak nastavlja igru vodenjem ili dodavanjem lopte sa mesta unutar terena
direktno ispod kos$a (ali ne iza ¢eone linije) do mesta na terenu iza luka.

¢ Ekipi u odbrani nije dozvoljeno da osvaja loptu u “polju polukruga bez probijanja” ispod kosa.

8.2. Posle svakog neuspesnog pogotka iz igre ili poslednjeg slobodnog bacanja (izuzev onog iza koga sledi posed lopte):
¢ Ako ekipa u napadu osvoji loptu, moze da nastavi pokusaj postizanja pogotka bez vracanja lopte iza luka.
® Ako ekipa u odbrani osvoji loptu, mora da je vrati iza luka (dodavanjem ili vodenjem).

8.3. Ako ekipa u odbrani ukrade ili blokira loptu, mora da je vrati iza luka (dodavanjem ili vodenjem).

8.4. Posed lopte dat bilo kojoj ekipi posle bilo koje situacije mrtve lopte, pocinje ekiranjem lopte, tj. razmenom lopte
(izmedu igraca odbrane i igraa napada) iza luka na vrhu terena.

8.5. Smatra se da se igrac nalazi "iza luka”, kada nijednim stopalom nije unutar luka niti gazi luk.

8.6. U slucaju situacije podbacivanija, lopta se dodeljuje ekipi u odbrani.

Iskaz 1:

Igrac¢ koji prima loptu dok stoji sa obe noge na podu:
® Onog trenutka kada podigne jednu nogu, ona druga postaje pivot-noga.
® Da bi zapoceo vodenje, ne sme da podigne pivot-nogu pre nego $to izbaci loptu iz Sake(a).
® Smatra se da je lopta izbacena kada viSe ne stoji u Saci(akama) igraca.

Igrac koji prima loptu dok se krece ili po zavrSetku vodenja, nakon §to uhvati loptu moze da nacini dva koraka prilikom
zaustavljanja, dodavanja ili Sutiranja lopte na kos.

Igrac koji prima loptu dok trci, izbacuje loptu pre svog drugog koraka da bi zapoceo vodenje.

Iskaz 2:

Sve akcije koje imaju za cilj odugovlacenje igre nakon postignutog koSa, odmah dovode do opomene. Bilo koji naredni
poku$aj odugovlacenja igre od strane ve¢ opomenute ekipe, dovodi do tehnicke greske.

Primer 8-1: Nakon uspesnog pogotka iz igre igraca A2, igra¢ B3 uzima lopu da nastavi igru. Tada igra¢ A2 unutar
polukruga bez probijanja pocinje da igra €istu odbranu na igracu B3.

a. Ekipa A nije pre ove akcije dobila opomenu za odugovlacenije igre.
Tumacenje 8-1.1: Sudije daju zvani¢nu opomenu Ekipi A zbog ometanja nakon postignutog kosa.
b. Ekipa A je pre ove akcije ve¢ dobila opomenu za odugovlacenje igre.

Tumacenje 8-1.2: Ekipi A se odmah dosuduje tehni¢ka greska zbog ometanja nakon postignutog kos$a.
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Primer 8-2: Nakon uspe$nog pogotka iz igre igrata A2, igra¢ B3 pokuSava da uzima lopu da nastavi igru. Igra¢ A2
unutar polukruga bez probijanja po¢inje da sprecava igra¢a B3 da uzme loptu pri ¢emu ne ¢ini greSku na njemu.

a. Ekipa A nije pre ove akcije dobila opomenu za odugovlacenije igre.
Tumacenje 8-2.1: Sudije daju zvaniénu opomenu Ekipi A zbog odugovlacenje igre.
b. Ekipa A je pre ove akcije ve¢ dobila opomenu za odugovlacenje igre.

Tumacenje 8-2.2: Ekipi A se odmah dosuduje tehnicka greska zbog odugovlaéenie igre.

Primer 8-3: Nakon uspeSnog pogotka iz igre igraa B2, Ekipa A ne pokuSava odmah da uzme loptu.
a. Ekipa A nije pre ove akcije dobila opomenu za odugovlacenije igre.

Tumacenije 8-3.1: Sudije zaustavljaju igru da ne bi doslo do izbegavanja igre i daju zvani€nu opomenu Ekipi A.
Cekiranje lopte za Ekipu A.

b. Ekipa A je pre ove akcije ve¢ dobila opomenu za odugovlacenie igre.

Tumacenje 8-3.2: Ekipi A se odmah dosuduje tehni¢ka greska.

Primer 8-4: Nakon uspeSnog pogotka iz igre igraa A1, Igra¢ B3 dodiruje loptu nogom i ona odlazi van grani¢nih linija.
a. Dodir igrata B3 dogada se slu¢ajno.

Tumacéenie 8-4.1: Cekiranje lopte za Ekipu B.

b. Dodir igra¢a B3 dogada se namerno.

Tumacenje 8-4.2: Ako Ekipa B jo$ nije dobila opomenu za odugovlacenije igre, sudije daju opomenu Ekipi B i igra se
nastavlja ¢ekiranjem lopte za Ekipu B. U slu€aju da je Ekipa B ve¢ opomenuta zbog odugovlaéenje igre, dosuduje joj
se tehnicka greska.

Primer 8-5: Nakon uspesnog pogotka iz igre igraca B2, igra¢ A1 uzima loptu i zatim:
a. Dodiruje jednim stopalom ¢eonu liniju.

Tumacenje 8-5.1: Prekrsaj izlaska van granicnih linija, ¢ekiranje lopte za Ekipu B.
b. Pravi 3 koraka pre nego $to zapo¢ne vodenije.

Tumacenje 8-5.2: Prekrsaj koraka, ¢ekiranje lopte za Ekipu B.

Primer 8-6: Nakon uspeSnog pogotka iz igre igraa A1, igra¢ B2 dodaje loptu igracu B3 unutar luka. Igra¢ B3 pokuSaval
Sut iz igre.

Tumadenje 8-6: Cim lopta napusti ake igraéa B3, sudije dosuduju prekrdaj “Neociséene lopte”, posto igrad B3 nije
imao pravo da pokusa Sut iz igre.

Primer 8-7: Nakon neuspesnog Suta igraca B2, igra¢ A3 osvaja loptu skokom i vodi je 8 sekundi unutar luka. Pre
nego $to je lopta ociS¢ena, igra¢ B1 pravi gresku na igracu A3.

Tumacenje 8-7: Greska se racuna, posto ekipa A ima pravo da ocisti loptu sve do poslednjeg momenta perioda Suta.
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Primer 8-8: Igrac¢ A1 blokira Sut igrata B1. Zatim igra¢ A2 osvaja loptu i kre¢e ka koSu bez ciS¢enja lopte. Odmah
nakon §to lopta napusti Sake igra¢a A2 prilikom polaganja, igra¢ B3 pravi greSku na igrac¢u A2. Polaganje je uspesno.

Tumacenje 8-8: PrekrSaj “NeociS¢ene lopte” i ¢ekiranje lopte za Ekipu B. Ko$ se ne racuna, posto bez prethodnog
¢iS¢enja lopte Ekipa A nije stekla pravo da poku$a Sut iz igre. GreSka odbrane se mora zanemariti, osim ako je
dosudena kao nesportska ili diskvalifikujuéa.

Primer 8-9: U pokusaju da ogisti loptu, igra¢ A1 je vodi sa jednom ili obe noge izvan luka. Zatim podize drugu nogu
iznad poda.

Tumacenje 8-9: Lopta je oCiS¢ena, zato §to nijedna noga igraa A1 nije unutar niti gazi luk.

Primer 8-10: U toku €ekiranja lopte na vrhu terena izmedu igraca A3 i B2, igra¢ odbrane A3 baca loptu van domas$aja
protivnika.

a. Ovo se deSava prvi put u toku utakmice.

Tumacenje 8-10.1: Sudija daje zvani¢nu opomenu Ekipi A. Igra¢ napada mora da primi loptu iza luka. Igra¢ odbrane
mora da urudi ili doda loptu od poda protivniku normalnim ko$arkasim dodavanjem.

b. Ovo se deSava drugi put u toku utakmice.

Tumacenje 8-10.2: Ekipi A se odmah dosuduje tehnic¢ka greska.

Primer 8-11: U toku ¢ekiranja lopte, igra¢ odbrane A2 se postavlja suviSe blizu protivnika B3.

Tumacenije 8-11: Sudija ne dopusta da se igra nastavi sve dok ne postoji prihvatljivo rastojanje (priblizno 1 metar)
izmedu 2 igraca.

Primer 8-12: Igrac¢ A2 vodi loptu. Iznenada, igra¢ B3 skrece loptu i oba igraca pocinju da trée da je uzmu. Zatim igraci
A2 i B3 postavljaju svoje Sake na loptu. Sudija dosuduje situaciju podbacivanja.

Tumacenje 8-12: Lopta se dodeljuje ekipi u odbrani, u ovom sluc¢aju Ekipi B.

Primer 8-13: Igra¢ B1 pokuSava 3ut iz igre. Nakon $to lopta dotakne obrug, igraci B2 i A3, skacuci da osvoje loptu,
doskacu na teren pri €¢emu obojica imaju obe Sake Cvrsto na lopti. Sudija dosuduje podbacivanje.

Tumacenije 8-13: Lopta se dodeljuje Ekipi A, posto je Ekipa B imala poslednji posed lopte. Smatra se da je ekipa u
odbrani ona ekipa koja nije imala poslednji posed lopte.

Primer 8-14: Dok Ekipa A ima posed lopte, sudije zaustavljaju igru zbog
a. Pojave pukotine na povrsini terena.

Tumacenje 8-14-1: Igra se nastavlja cekiranjem lopte za Ekipu A, sa aktuelnim preostalim vr.emenom na satu za Sut.
b. Povrede igraca A2 koja zahteva da mu se odmah ukaze pomoé.

Tumacenje 8-14-2: Igra se nastavlja ¢ekiranjem lopte za Ekipu A, sa aktuelnim preostalim vr.emenom na satu za Sut
c. Povrede igraca B2 koja zahteva da mu se odmah ukaze pomoc.

Tumacenje 8-14-3: Igra se nastavlja ¢ekiranjem lopte za Ekipu A, sa novim periodom Suta od 12 sekundi.
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Cl. 9 Izbegavanie igre

9.1. PrekrSaj je izbegavanie igre ili propustanje da se igra aktivno (tj. ne pokusavanje postizanja pogotka).

9.2. Ako na terenu postoji sat za Sut, ekipa mora da pokusa Sut u roku od 12 sekundi. Sat se pokrece ¢im lopta bude
u Sakama igraca napada (posle razmene sa igracem odbrane ili ispod koSa nakon uspesnog pogotka iz igre).

9.3 Nakon $to je lopta ociScena, prekrsaj je ako igra¢ napada okrenut ledima ili bo¢no prema koSu vodi loptu unutar
luka duze od pet sekundi.

Napomena: Ako na terenu ne postoji sat za Sut i ekipa ne pokusava dovoljno da napada kos, sudija joj daje opomenu
odbrojavajuci poslednjih 5 sekundi.

Primer 9-1: Nakon $to je lopta oc€iS¢ena, igra¢ A1 je 5 sekundi vodi unutar luka, u blizini linije 2 poena, ledima okrenut
koSu.

Tumadenje 9-1: Prekrsaj izbegavanja igre. Cekiranje lopte za Ekipu B.

Primer 9-2: Igra¢ A1 drzi zivu loptu izvan luka i dodaje je igracu A2 u blizini koSa. Igra¢ A2 vodi loptu 3 sekunde
unutar polja ogranic¢enja.

Tumaéenije 9-2: Prekriaj 3 sekunde. Cekiranje lopte za Ekipu B.

Cl. 10 Zamene

Bilo koja ekipa moze da izvrSi zamenu kada lopta postane mrtva, pre ¢éekiranja lopte ili slobodnog bacanja. Zamenik
moze da ude u igru nakon Sto njegov saigra¢ zakoraci van terena i uspostavi fizi€ki kontakt sa njim. Zamene mogu da
se vr§e samo iza ¢eone linije nasuprot koSu i ne zahtevaju nikakvu aktivnost sudija ili pomoc¢nih sudija.

Primer 10-1: Nakon uspesnog pogotka iz igre igraca A2, igra¢ B4 menja igra¢a B1 dok sat za igru radi.

Tumacenje 10-1: Zamena igraca B1 ne moze da se odobri. Nakon koSa, lopta ne postaje mriva i na raspolaganju je
ekipi koja nije postigla pogodak. Ekipa B se odmah kaznjava tehni¢kom greskom.

Primer 10-2: Igracu A2 su dodeljena 2 slobodna bacanja. Igra¢ B4 menja igraca B1 izmedu prvog i drugog slobodnog
bacanja, pre nego Sto je lopta uruéena igracu A2 za njegovo drugo slobodno bacanje.

Tumacenje 10-2: Zamena igraca B1 se odobrava posto je lopta mrtva.

Cl. 11 Tajm-auti
11.1. Svakoj ekipi se odobrava jedan ekipni tajm-aut. Bilo koji igraé moze da pozove tajm-aut u situaciji mrtve lopte.

11.2. U sluéaju TV prenosa, organizator moze da odluci da u svim utakmicama primeni dva tajm-auta koji se pozivaju
prilikom prve mrtve lopte nakon Sto sat za igru pokaze 6:59 i 3:59 respektivno.

11.3. Svi tajm-auti traju 30 sekundi.

Napomena: Tajm-auti i zamene mogu da se pozovu samo u situacijama mrtve lopte i ne mogu da se pozivaju kada je
lopta Ziva prema c¢lanu 8.1.
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Primer 11-1: Nakon uspesnog pogotka iz igre igraca A1 u produzetku, igra¢ B1 tajm-aut.

Tumacenje 11-1: Zahtev igrata B1 ne moze da se odobri. Nakon ko$a, lopta ne postaje mriva i na raspolaganju je
ekipi koja nije postigla pogodak. Stoga se Ekipi B ne moze odobriti tajm-aut sve dok lopta ne postane mrtva i igra ne
nastavi ¢ekiranjem lopte. Ako Ekipa B nije iskoristila tajm-aut u toku regularnog vremena za igru, njen zahtev se moze
odobriti u prvoj situaciji mrtve lopte.

Cl. 12 Postupak protesta

U slu€aju da ekipa smatra da su njeni interesi drastiéno ugrozeni odlukom sudije ili bilo kojim dogadajem koji se desio
u toku utakmice, mora da postupi na sledeci nacin:

1. Igrac te ekipe potpisuje zapisnik odmah po zavrSetku utakmice, pre nego $to ga potpiSe prvi sudija.

2. U roku od 30 minuta ekipa predaje Sportskom direkioru pisano objasnjenje slu¢aja, kao i kauciju od 200
USD. Ako se protest uvazi, kaucija se vraca.

3. Video materijali mogu da se koriste samo da bi se odlucilo da li je poslednji Sut na koS iz igre na zavrSetku
utakmice bio upucen u toku vremena za igru i/ili da li se taj Sut na koS iz igre racuna 1 ili 2 poena.

Iskaz 1:

U postupku protesta uzima se u obzir samo sluzbeni video snimak utakmice koji je napravio zvani¢ni organizator
takmicenja.

Cl. 13 Plasman ekipa

| u grupnom i u plasmanu celokupnog takmicenja (osim u plasmanu na turu), primenjuju se naredna pravila
odredivanja plasmana. Ako su ekipe koje su dostigle istu fazu takmi¢enja jednake nakon prvog koraka, prelazi se
na sledecéi korak — i tako dalje.

1. NajviSe pobeda (ili odnos pobeda u slu¢aju nejednakog broja utakmica u medu-grupnom poredenju);

2. Medusobni susreti (uzima se u obzir samo odnos pobeda/poraz i primenjuje se samo u okviru grupe);

3. NajviSe prose¢no postignutih poena (ne uzimajuéi u obzir pobednicke rezultate kod pobeda bez borbe).

Ako su ekipe i dalje jednake nakon ova tri koraka, pobeduje(u) najviSe rangirana ekipa(e).

Plasmani na turu (gde se tur definiSe kao serija povezanih turnira) izraunavaju se radi odredivanja denominatora
tura, tj. bilo igraca (ako igraci mogu da sastavljaju nove ekipe na svakom turniru) ili ekipa (ako su igraci vezani za
jednu ekipu na celom turu). Poredak plasmana na turu:

i. Plasmani na finalnom takmiceniju ili pre njega, posto je ostvarena kvalifikacija za finale tura;

ii. Poeni u plasmanu tura, prikuplieni kroz konaéne plasmane u svakom takmiéenju tura;

ii. NajviSe ostvarenih pobeda na turu (ili odnos pobeda u slucaju nejednakog broja utakmica.

iv. NajviSe proseéno postignutih poena u toku tura (ne uzimajuci u obzir pobednicke rezultate kod pobeda bez
borbe).
V. U sluc¢aju jednakih rangova, kod odredivanja kostura u Zrebu primenjuje se rangiranje tura istovremeno sa

specificnim rangiranjem svakog takmicenja

Napomena: Rangiranje tura se sprovodi sa svim ekipama koje uc¢estvuju na turu, bez obzira da li one igraju ili ne
igraju na sledecem takmicenju.
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Primer 13-1: Nakon igranja u grupi, Ekipa A i Ekipa B obe zavrSavaju sa

a. Rezultatom 2-2. Ekipa A je u grupi rangirana ispred Ekipe B na osnovu medusobnog susreta. Obe ekipe prelaze
u eliminacionu rundu i respektivno ispadaju u njihovim prvim utakmicama. U konaénom plasmanu, Ekipa B (17,5
prosecno postignutih poena) je rangirana ispred Ekipe A (16,5 prose¢no postignutih poena).

Tumacenje 13-1-1: Konacan plasman je ispravan. Medusobni susret se primenjuje samo u grupama, aline i u
konaénom plasmanu. Kako obe ekipe zavrSavaju sa rezultatom 2-3, Ekipa B je rangirana ispred Ekipe A usled viSeg
proseka postignutih poena.

b. Rezultatom 1-2. Ekipa A je u grupi rangirana ispred Ekipe B na osnovu medusobnog susreta. Obe ekipe ne
prelaze u eliminacionu rundu. U konaénom plasmanu, Ekipa B (17,5 prose¢no postignutih poena) je rangirana
ispred Ekipe A (16,5 prose¢no postignutih poena).

Interpretation 13-1-2: Konaéan plasman je ispravan. Medusobni susret se primenjuje samo u grupama, ali ne i u
konacénom plasmanu. Kako obe ekipe zavrSavaju sa rezultatom 1-2, Ekipa B je rangirana ispred Ekipe A usled viSeg
proseka postignutih poena.

Cl. 14 Pravila rangiranja

Ekipe se rangiraju prema uzajamnom odnosu ekipnih rejting poena (zbir rejting poena najbolja 3 igraca ekipe, pre
takmicenja). U slucaju jednakih ekipnih rejting poena, rangiranje se odreduje nasumicno pre pocetka takmicenja.

Napomena: U takmi¢enjima nacionalnih ekipa, rangiranje se sprovodi na osnovu 3x3 rejtinga federacija.

Cl. 15 Diskvalifikacija

Sudije diskvalifikuju sa utakmice igrac¢a koji nacini dve nesportske greske (ne primenjuje se na tehnicke greske), a
organizator moze da ga diskvalifikuje i iz takmic¢enja. Nezavisno od toga, organizator iz takmicenja diskvalifikuje
odgovornog igraca(e) zbog akata nasilja, verbalne ili fizicke agresije, sumnijivog uplitanja u rezultate utakmica,
prekrSaja Anti-doping pravila FIBA (FIBA Internal Regulations, knjiga 4) ili bilo kog drugog naru$avanja Etickog
kodeksa FIBA (FIBA Internal Regulations, knjiga 1, poglavlje Il). Organizator takode moze da iz takmicenja
diskvalifikuje celu ekipu u zavisnosti od doprinosa (takode i zbog necinjenja) drugih €lanova ekipe gore pomenutom
ponasanju. Bilo koja diskvalifikacija prema ovom ¢lanu 15, ne uti¢e na pravo FIBA da primeni disciplinske kazne
prema propisima koji reguliSu samo takmi¢enje, Odredbama i uslovima 3x3planet.com (the Terms and Conditions of
3x3planet.com) i Internim propisima FIBA (FIBA Internal Regulations).

Primer 15-1: Pri 9:38 na satu za igru igraci A1 i B1 guraju jedan drugog i sudije im dosuduju obostranu nesportsku
gresku. Pri 0:25 na satu za igru, igra¢ A1 pravi greSku na igraCu B2 izazivajuci prekomerni dodir. Sudije dosuduju
nesportsku gresku igracu A1.

Tumacenje 15-1: Igrac¢ A1 se diskvalifikuje zbog nacinjene 2 nesportske greSke. On mora odmah da napusti teren, a
moze da bude i diskvalifikovan i sa takmicenja od strane organizatora.

Primer 15-2: Pri 9:15 na satu za igru, igra¢ A3 namerno odugovladi nastavljanje igre nakon ko$a. Zbog toga Sto je
Ekipa A ve¢ opomenuta iz istog razloga, sudije dosuduju tehni¢ku greSku Ekipi A. Pri 0:25 na satu za igru, igra¢ A3 se
neuctivo obraéa sudijama i dosuduje mu se tehni¢ka greska.

Tumacenje 15-2: Igra¢ A3 se ne diskvalifikuje zbog nacinjene 2 tehnicke greSke. Ekipi A se dosuduju 2 tehnicke
greske i u utakmici se racunaju kao greske ekipe.
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Cl. 16 Prilagodavanije U12 kategorijama

Kod U12 kategorija preporucuju se sledec¢a prilagodavanja:
1. KoSevi mogu da budu snizeni do 2,60 m, onoliko koliko je moguce.
2. Prva ekipa koja postigne pogodak u produzetku, dobija utakmicu.

3. Ne koristi se sat za Sut; ako ekipa ne poku$ava dovoljno da napada kos$, sudija joj daje opomenu
odbrojavajuci poslednjih 5 sekundi.

4. Ne primenjuju se situacije kazne; stoga posle gresaka sledi ¢ekiranje lopte, izuzev kod greSaka u akciji
Sutiranja, tehnickih i nesportskih greSaka.

5.  Ne odobravaju se tajm-auti.

Napomena: Fleksibilnost koju daje napomena iz ¢lana 6, paZljivo se primenjuje u meri koliko se smatra pogodnom.

Iskaz 1:

Utakmice u kategorijama U12 i mladim mogu da se igraju koSarkaskom loptom veli¢ine 5.
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