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38° OLIMPIADA INTERFACULTADES

BASQUET 3x3 FEMENINO

Las reglas de juego oficiales de FIBA seran véalidas para todas las situaciones de juego que no estén
especificamente mencionadas en las reglas de juego 3x3 que se describen a continuacion.

Art. 1. Cancha:

El juego se llevara a cabo en una mitad de cancha con un (1) canasto.

La cancha tendra el tamafio de una cancha de baloncesto regular, incluyendo una linea de tiro libre
(5,80m), una linea de dos puntos (6,75m) y un semicirculo de falta ofensiva debajo del tnico
canasto.

Art. 2. Equipos:
Cada equipo consistird de cinco (5) jugadoras (tres (3) jugadoras en cancha y un (1) sustituto).

Art. 3. Oficiales:
Los oficiales de juego consistiran de un (1) arbitro y dos (2) cronometristas/anotadores.

Art. 4. Inicio del juego:

4.1. Ambos equipos calentaran simultdneamente antes del juego.

4.1. Un tiro de moneda determinara qué equipo tendré la primera posesion. El equipo que gana el
tiro de moneda tendra la opcidn de escoger si se beneficiara de tener la primera posesion del partido
o si escogera la primera posesion de un posible tiempo adicional.

4.2. El juego deberi iniciar con tres (3) jugadoras en cancha.

Art. 5. Puntuacion:

5.1 Cada tiro dentro del arco tendréa un valor de un (1) punto.
5.2. Cada tiro detrés del arco tendra un valor de dos (2) puntos.
5.3. Cada tiro libre anotado tendra un valor de un (1) punto.

Art. 5. Tiempo de juego/Ganador del juego:

6.1. El tiempo de juego regular sera de la siguiente forma:

Un (1) periodo de 10 minutos de juego. El reloj sera detenido durante situaciones de bola muerta y
tiros libres. El reloj de juego serd reiniciado después de que el balén cambie de manos (tan pronto
esté en las manos del equipo ofensivo).

6.2. Sin embargo, el primer equipo que anote primero 21 puntos o mas ganara el juego si eso ocurre
antes de que se termine el tiempo regular. Esta regla aplica al tiempo de juego regular (no es en un
posible tiempo adicional).

6.3. Si el marcador estd empatado al final del tiempo regular, se jugara un tiempo adicional. Habra
un intervalo de un (1) minuto antes de que comience dicho tiempo adicional. El primer equipo en
anotar dos (2) puntos en el tiempo adicional, ganara el juego.

6.4. Un equipo perdera el juego por incomparecencia (“forfeit”) si no esta presente en la cancha con
tres (3) jugadores listos para participar a la hora pautada para el inicio del mismo.
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Art. 7. Faltas/tiros libres:

7.1. Un equipo estara en una situacion de falta de equipo cuando haya cometido siete (7) faltas en
un periodo.

7.2. Un jugador que haya cometido cuatro (4) faltas debera abandonar el juego.

7.3. En faltas personales cometidas durante el acto de tirar dentro del arco, se cobrara un (1) tiro
libre.

7.4. En faltas personales cometidas durante el acto de tirar fuera del arco, se cobrardn dos (2) tiros
libres.

7.5. En faltas personales cometidas durante el arco de tiro seguidas de una canasta de campo
anotada, se cobrard un (1) tiro libre adicional.

7.6. Se otorgara un (1) tiro libre ante cualquier falta cometida por un equipo que se encuentre bajo
penalizacion de faltas de equipo.

Art. 8. Retrasar el juego:

8.1. Retrasar o fallar en jugar de una manera activa mientras se trata de anotar, serd una violacion.
8.2. Si la cancha esta equipada con un reloj de juego, un equipo tendra doce (12) segundos para
realizar un intento a canasta. El reloj de juego se reiniciard tan pronto la bola esté en las manos de
los jugadores ofensivos (después de que se intercambie con el jugador defensivo o después de un
intento de campo anotado debajo del canasto).

Nota. Si la cancha no estd equipada con un reloj de tiro y un equipo no esta tratado lo suficiente
para atacar la canasta, el arbitro les dard un aviso contando los ultimos cinco (5) segundos.

Art. 9. Como se juega el partido:

9.1. Luego de un intento de campo anotado o un ultimo tiro libre:

Un jugador del equipo que no anota reiniciara el juego dribleando o pasando la bola desde dentro de
la cancha, exactamente debajo de la canasta (y no detrés de la linea de fondo) a un lugar dentro de
la cancha detras del arco. No se permitira que el equipo defensivo continue jugando por la bola en
el area del semicirculo debajo del canasto.

9.2. Después de un intento de campo fallido o de un tiro libre:

Si el equipo ofensivo atrapa el rebote, este podra continuar intentando anotar sin llevar el balon al
area detras del arco. Si el equipo defensivo atrapa el rebote, este debera regresar el balon al area
detrés del arco (ya sea pasando o dribleandolo).

9.3. Después de un robo, pérdida, etc.:

Si ocurre dentro del arco, la bola sera pasada/dribleada a un lugar detras del arco.

9.4. La posesion de la bola se le dara a cualquiera de los dos equipos después de una situacion de
bola muerta que no sea un tiro anotado intercambiando la bola (entre un jugador defensivo y otro
ofensivo) detras del arco en su parte superior.

9.5. Se considerara que un jugador estd “detras del arco” cuando ninguno de sus pies se encuentren
dentro o encima del arco.

9.6. En la eventualidad de que ocurra una situacion de salto entre dos, el equipo defensivo recibira
el balon.

Art. 10. Sustitucion:
Se permitira una sustitucion por cualquier equipo cuando la bola esté muerta.
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Art. 11. Tiempos muertos:

Un (1) tiempo muerto de 30 segundos sera otorgado a cada equipo. Un jugador puede pedir ese
tiempo muerto en una situacion de bola muerta.

Art. 15.

Cualquier situacion no prevista en el presente reglamento, serd resuelta por la Comision
Organizadora



