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Tdnavakorvpalli Eesti meistrivoistiuste reeglistikus on peamisteks uuenausteks vorreldes
2011. aastaga rdnnakuaja liihenemine 12 sekundile.

Rahvusvahelised korvpallireeglid kehtivad punktides, mis ei ole 3X3 reeglitega
tapsustatud. Ausa mangu pohimotted on tanavakorvpalli Gldiseks aluseks.

1. VALJAK

1.1 3X3 tdnavakorvpalli mangitakse the korvi all.

1.2 Valjak on margistatud piirjoontega nii otsalt, kilgedelt kui tagant. Véaljakule on
margistatud nii vabaviske (5,80m) kui ka 2-punkti joon (6,75m kaugusele korvist).

2. TURNIIRISUSTEEM

2.1 Kdik voistkonnad voistlevad tihes vdistlusklassis- mehed.

2.2 Meeskonnad on jaotatud 3 (kolme) alagruppi.

2.3 lgas alagrupis on 5 (viis) vdistkonda.

2.4 Alagrupis mangivad kdik vdistkonnad omavahel 1abi.

2.5 Play-offi saavad edasi iga alagrupi esimesed 2 (kaks) v@istkonda.

2.6 Loosi tahtel pddsevad A ja B alagrupi voitjad automaatselt play-off'i teise ringi.
2.7 Turniiril méngitakse valja kohad 1.-4.

3. VOISTKONNAD

3.1 Vdistkond koosneb kolmest (3) mangijast ning v8imaluse korral Ghest (1)
vahetusmangijast.

3.2 Osalejatele piiranguid pole. Osaleda voivad kdik soovijad: Eesti Korvpalliliidu poolt
korraldatavates liigades osalevad mangijad, amat6drid, harrastajad jne.

3.3 Uks mangija vaib turniiril kuuluda tihte (1) v@istkonda.

3.4 Igal vbistkonnal peab kaasas olema kaks (2) erinevat varvi sarki (hele ja tume).
3.5 Vdistkond, kes on ajakavas margitud esimesena, on kodu ja mangib heledas.
Vdistkond, kes on margitud teisena, on kilaline ja mangib tumedas.

4. MANGU KOHTUNIKUD
4.1 Mangu juhib vahemalt Uks (1) kohtunik.

5. MANGU ALUSTAMINE

5.1 Vdistkondade soojendus toimub Uheaegselt enne mangu.

5.2 Mangu alustav vdistkond loositakse. Loosiga v8itnud vdistkond vdib otsustada palli
valdamise méngu vOi voimaliku lisaaja alguses.
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6. PUNKTID

6.1 lga 2-punkti joone seest visatud vise on ihe (1) punkti vaariline.
6.2 lga 2-punkti joone tagant visatud vise on kahe (2) punkti vaariline.
6.3 Iga vabavise on Uhe (1) punkti vaariline.

7. MANGU AEG 7/ VOITJA VOISTKOND

7.1 Mangitakse 10 minutit jooksvat aega, v.a. viimane (1) minut, kui kell peatub
vabavisete ja ,surnud palli“ puhul. Aeg laheb taas kdima peale pallivahetuse 16ppemist
(palli jdudmist vastasvdistkonna katte).

7.2 Mangu voidab vdistkond, kes juhib ménguaja I6ppedes vdi kes saavutab varem
kakskiimmend ks (21) punkti. Reegel ei kehti lisaaja puhul.

7.3 Kui manguseis on manguaja Idppedes viigiline, mangitakse lisaaeg. Lisaaega alustab
voistkond, kes normaalaega alustas kaitsepositsioonilt. Mangu vdidab lisaajal esimesena
kaks (2) punkti visanud vdistkond.

8. VIGADE LIMIIT

8.1 Vigade arvestus on vdistkonnapdhine. V@istkonnal on 8igus vabaviskele kui
vastasvdistkonnal on nelja (4) vea limiit tais (alates viiendast (5) veast).

8.2 Viskel sooritatud vea puhul on voistkonnal digus thele (1) vabaviskele, juhul kui vise
toimus 2-punkti joone tagant on v@istkonnal digus kahele (2) vabaviskele.

8.3 Peale tabavat vabaviset jatkub mang 2-punkti joone tagant.

8.4 Peale moddaldinud vabaviset selgub palli valdaja lauavditluse abil.

9. KAHETEIST-SEKUNDI REEGEL

9.1 Riinnakuaeg on kaksteist (12) sekundit. Aeg laheb kaima palli tleminekul
kaitsemangijale (valdamise hetkest korvi all tabava korvi puhul véi tGleminekul 2-punkti
joone tagant).

9.2 Juhul, kui véljak ei ole varustatud kellaga, on kohtuniku / ajavftja kohustus lugeda
rinnaku viimast viite (5) sekundit. Kui riindav v@istkond ei joua viskele laheb palli
valdamise digus vastasvdistkonnale.

10. MANGU KAIK

10.1 Peale igat tabavat viset v8i viimast vabaviset:

- kaitsemangija jatkab mangu korvi alt (mitte otsaaudist) palli toimetamisega 2-punkti
joone taha,

- riindava voistkonna mangija palli tahtlik puutumine peale tabavat viset loetakse
tehniliseks veaks.

10.2 Peale igat moddaléinud viset voi viimast vabaviset:

- kui riindav vdistkond saab palli véib mangu jatkata ilma palli 2-punkti joone taha
toimetamata,

- kui kaitses olnud voistkond saab palli, on v&istkonnal kohustus pall enne jargmist
rinnakut toimetada 2-punkti joone taha.

10.3 Vaheltldike puhul tuleb pall rinnaku alustuseks toimetada 2-punkti joone taha.
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10.4 ,Surnud palli“ vGi viimase tabava vabaviske puhul toimub palli valdamise vahetus
kaitse- ning riindemangija vahel 2-punkti joone juures. Kaitsemangija ei tohi Uletada 2
punkti joont enne kui riindeméngija pole palli saanud.

10.5 Kaitses olnud vdistkonnal on 6igus ,,pooleks pallile®.

10.6 3-sekundi maarust ei fikseerita.

11. VAHETUS
11.1 Vaistkonnal on &igus vahetusele juhul kui ,pall on surnud”.

12. TIME-OUT
12.1 Vaistkonnal on digus Uhele (1) 30-sekundilisele time-outile.

13. AUTASUSTAMINE
13.1 Autasustatakse kolme (3) parimat voistkonda.

14. MUUD TAPSUSTUSED

14.1 Juhul, kui kumbki vdistkond ei soovi mangu vdita, maaratakse mdlemale
voistkonnale tehniline kaotus - vdistkondadele kirjutatakse turniiritabelisse O punkti
seisuga 0:0.

14.2 Mangida ei tohi alkoholi ega narkootiliste ainete joobes.

14.3 K&ik muud kusimused otsustab vdistluste peakohtunik. Peakohtuniku otsus on
I6plik ja edasikaebamisele ei kuulu.
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