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3x3 KORVPALLI JUHEND

1. Aeg ja koht.

Voistlused toimuvad Kohila Spordikompleksi korvpalli valisvaljakul 30.augustil
algusega kell 11.00. Vihma korral Kohila Spordikompleksi vdikeses saalis.

2. Registreerimine

3x3 korvpalli viistkonna saab registreerida kuni 28.augustini Rapla MSL -
registreerimismoodulis voi e-posti aadressil info@raplamsl.ee

Kohapeal saab registreeruda kella 10.30-ni. Vdistkond peab kandma (htset vormi
(vOistlussarki).

Registreerimisel on vajalik markida vdistkonna liikkmete omavalituse kuuluvus, kuna

valdade vahelist arvestust peetakse omavalitsust esindava Uksikisiku pdhiselt.
3x3 korvpall on Raplamaa valdade 4x4 liikkumissarja Giheks osavdistluseks ning
individuaalsed kui ka voistkondlikud tulemused kuuluvad sarja arvestusse

Peakohtunik Kaur Heinaru kaur.heinaru@kohila.edu.ee tel.520 9633
Info Priit Karjane e-post info@raplamsl.ee

2. Ohutus

Voistlejad vastutavad oma tervisliku seisundi ja sportliku ettevalmistuse eest ning
osalevad taielikult omal vastutusel ning on kohustatud taitma kaesoleva juhendi
noudeid.

3. Osalejad:

Osalejad: Voistkonna suurus 3+1 mangijat, neist valjakul 3.

Voistkondi lubatakse komplekteerida Raplamaal elanud ja elavatest, to6tavatest,
Oppivatest voi vallas registreeritud spordiklubidesse kuuluvatest elanikest.
Voistkonnad vdivad olla nn. segavdistkonnad, kus vdistkonda kuuluvad liikmed
esindavad erinevaid Raplamaa omavalitsusi. Registreerimisel on vaja markida
voistkonna lilkkmete omavalitsuseline kuuluvus.

4. Tulemuste arvestus

3x3 korvpalli Gildtulemuste arvestust peetakse voistkondlikult.

Valdade vahelist arvestust peetakse individuaalselt. Iga voistkonna liige annab kindla
vaartuse valla arvestusse, mis selgub voistlusel saavutatud koha pdhjal. Valdade
vahelisse vOistluse arvestusse laheb 8 parema vdistkonna tulemused. Vdistkonna |
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koht=10p, Il koht=8p, Il koht=6p, 4.koht=5p, 5.koht=4p, 6.koht=3p, 7.koht=2p ja
8.koht=1p. Punktid summeeritakse ja selle pohjal selgub omavalitsuste pingerida.
Vordsete punktide korral on maaravaks kdrgemate kohtade arv.

Voistluste slisteem ja mangu aeg selgub peale eelregistreerumise 16ppu.

5. Autasustamine
Rapla Maakonna Spordiliit autasustab kolme paremat vdistkonda Raplamaa
valdade 4x4 liikkumissarja medalite ja diplomitega

6. Uldiselt

1. Iga vOistleja vastutab oma tervisliku seisundi eest ise.

2. 3x3 korvpalli korraldaja on Rapla Maakonna Spordiliit

3. Kbik antud juhendis maaratlemata kiisimused lahendab Rapla Maakonna Spordiliit
koos voistluse peakohtunikuga.

3. 3x3 korvpalli tulemused avaldatakse Rapla Maakonna Spordiliidu veebilehel
www.raplamsl.ee ja sotsiaalmeedias Rapla MSL Facebook. Vdistlusel tehtud fotod on
avalikud.

4. Voistluse korraldaja jatab endale diguse muuta juhendit [ahtudes véimalikest
muudatustest toimumisajas, toimumiskohas ja vdistkondade arvust.

3x3 korvpalli reeglid
1. VALJAK JA PALL

1.1. 3x3 korvpalli mangitakse tGhe korvi all, valjaku suurus on 15 meetrit (laius) x 11
meetrit (pikkus). Valjakule on margitud kolmesekundiala, vabaviskejoon (5,8m), 2-
punkti joon (6,75) ning otsatormamisveata poolring (1,25m). Mangudeks vdib
kasutada ka poolt traditsioonilisest korvpallivaljakust.

1.2. Ametlikku 3x3 mangupalli kasutatakse kdikides vdistlusklassides, selle
puudumisel nr. 7 palli.

Markus: madalamatel tasemetel voib 3x3 korvpalli mangida kdikjal, véimalikud
vadljakule margitud jooned kohandatakse vastavalt vabale ruumile.

2. VOISTKONNAD

Voistkond koosneb neljast (4) mangijast (kolmest (3) valjakumangijat, tks (1)
vahetusmangija).

Markus: Voistkonna treener ei tohi voistkonda juhendada valjaku darest ega selle
Umbrusest.

3. KOHTUNIKUD
Mangul on kaks (2) kohtunikku ja kolm (3) lauakohtunikku.
Markus: artikkel 3 ei ole kohustuslik madalamatel tasemetel
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4. MANGU ALGUS

4.1. Mangueelne soojendus toimub voistkondadel Giheaegselt.

4.2. Palli valdamine otsustatakse miindiviskega. Loosi vditja voib otsustada, kas
alustab mangu pallivaldamisega voi voimalikul lisaajal.

4.3. Mang algab molemal véistkonnal 3 (kolme) mangijaga valjakul.

Markus: artikkel 4.3 ei ole kohustuslik madalamatel tasemetel

5. PUNKTID

5.1. 1-punkti alast visatud korvi eest tuleb anda 1 punkt.
5.2. 2-punkti alast visatud korvi eest tuleb anda 2 punkti.
5.3. Vabaviskest visatud korvi eest tuleb anda 1 punkt.

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 vdi enam punkti, voidab
mangu. Reegel kehtib normaalajal (mitte voimalikul lisaajal).

6.3. Lisaajal vdidab vdistkond, kes saavutab enne 2 punkti. Lisaaeg algab 1 minut
peale normaalaja I0ppu.

6.4. Voistkond, kellel ei ole mangu alguseks valjakul 3 manguvalmis mangijat, saab
alistuskaotuse, mis margitakse w-0 voi O-w (,w*” margib voitu).

6.5. VBistkond, kes lahkub mangust enne mangu I6ppu (naiteks vigastuse tottu voi
eemaldamise tagajarjel), eemaldatakse mangust. Vditja voistkond saab valida, kas
jatab skoori alles ehk visatud punktid (kaotajale margitakse 0) voi valida w-0 olukorra.
6.6. Voistkond, kes on saanud eemaldamise mangust voi on saanud tahtliku
alistuskaotuse, eemaldatakse turniirilt.

Markus: 1. Voistluste korraldajale on jaetud digus vajadusel muuta manguaega ning
normaalajal visatavat punktisummat.

2. Artikkel 6.4 ei ole kohustuslik madalamatel tasemetel.

7. VEAD

7.1. Voistkonna vigade limiit on 6. Personaalsete vigade arvestust ei toimu (v.a.
ebasportlik viga).

7.2. Viskel tehtud viga annab diguse vabaviskele. Kui vise toimus 2-punkti alast, siis 2-
le vabaviskele.

7.3. Viskel tehtud vea puhul on mangijal digus tGhele (1) vabaviskele ka juhul kui vise
tabas.

7.4. Ebasportliku ja diskvalifitseeriva vea puhul arvestatakse vdistkonnale kaks (2)
viga. Esimese ebasportliku vea karistus annab vastamangijale diguse kaheks (2)
vabaviskeks koos lauavoditlusega. Diskvalifitseeriva vea (sealhulgas ka teine ebasportlik
viga) karistuseks on vastamangijal digus kahele (2) vabaviskele ja pallivaldamine
(check-ball).

o KOHILA MARJIAMAA L | RaPLA KEHTNA & "—‘::;'
. - VALD  \g@/ VALD Iy vaLo WV vALD WA )3?“\
Raplamaa Omavalitsuste Liit EEST! KULTUURKAPITAL



7.5. Voistkonna 7., 8. ja 9. viga annab Oiguse kahele (2) vabaviskele. Vdistkonna 10. ja
iga jargmine viga annab Giguse kahele (2) vabaviskele ja palli valdamisele. See kehtib
ka punktide 7.2, 7.3 ja 7.4 korral.

7.6. Tehnilise vea puhul on vastasvdistkonnal digus (ihele (1) vabaviskele. Parast
vabaviset jatkab mangu palli vallanud voistkond check-palliga jargmiselt:

-kui tehniline viga maarati kaitsemangijale, siis rlinnakuaja kell vastasvoistkonnale
[Glitatakse 12 sek peale,

- kui tehniline viga maarati rindemangijale, siis jaab riinnakuaja kell imberlilitamata.
Markus: rindevea puhul vabaviskeid ei anta.

8. MANG

8.1 Peale tabavat korvi voi viimast vabaviset:

- kaitses olnud vdistkond toimetab korvi alt (mitte otsajoone tagant) s66du voi
porgatusega palli korvi alt 2-punkti joone taha.

- vastasvoistkonnal ei ole lubatud otsatormamisvea poolringis palli mangida.
8.2. Peale moodavisatud korvi voi viimast vabaviset:

- riindav voistkond vdib lauavoitlusest palli saades koheselt edasi riinnata.

- kaitses olnud voistkond peab palli eelnevalt toimetama (s06tes voi porgatades) 2-
punkti joone taha.

8.3. Vaheltldike puhul peab kaitses olnud vdistkond palli toimetama (s66tes voi
porgatades) 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 vdistkond.

9. MITTEAKTIIVNE MANG

9.1. Méangu venitamine (mitteaktiivne mang) on maaruste rikkumine.

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

9.3. Rundava voistkonna mangija ei tohi mangida seljaga korvi poole ule 5 sekundi.
Markus: 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 voi
vabaviset. Vahetusmangija tohib tulla valjakule, kui vdistkonna kaaslane tuleb
valjakult dra ja peab olema fiitisiline kontakt mangijate vahel. Vahetus toimub ainult
korvilauast teisel pool otsajoone taga ja ei vaja marguannet kohtunikult.

11. TIME-OUT
11.1. VGistkonnal on Gigus Uhele kolmekimne (30) sekundilisele m&tlemisjale, mida
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saavad votta surnud palli olukorras kdik vdistkonna liikmed.

11.2 Time-out kestab 30-sekundit.

Markus: time-out’i ei saa votta ega mangijate vahetust ei saa teha kui pall pole surnud
(s.h. peale tabavat viset v0i vabaviset).

12. 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 voistkonnad on endiselt vordsed peale neid punkte, saab eelise vdistkond,
kellel on kérgem asetus/ranking enne vdistlust. Vordsete punktite puhul, alagrupis
kdrgema koha saanud asetus.

13. EEMALDAMINE

Kahe (2) ebasportliku vea korral (ei kehti tehniliste vigade puhul) diskvalifitseeritakse
mangija kohtunike poolt ja voib eemaldada turniiril korraldajate poolt. Mangija voib
eemaldada vagivalla, mittesdnalise voi fllsilise agressiooni, mangu tulemuste
rikkumise voi FIBA anti-dopingu reeglite rikkumise eest. Korraldajal on digus Ghe
mangija rikkumise korral eemaldada voistkond turniirilt.
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