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Reglas del juego
Generalidades
El deporte se practica en una cancha de 15 metros de ancho y 11 metros de largo, lo que es equivalente a dividir la cancha del baloncesto normal en dos. 
La cancha tiene un aro y ambos equipos rotan entre ataque y defensa. 
La cancha deberá tener una línea de libres ubicada a 5,80 metros del extremo donde se ubica el aro. También debe tener una línea de dos puntos, a 6,75 metros (arco) alrededor del aro y un semicírculo debajo del aro. 
Los equipos están formados por tres jugadores titulares y un sustituto.  Los cambios son ilimitados. El partido debe comenzar con 3 jugadores por equipo. 
Habrá una tolerancia de 10 minutos de la hora estipulada para el comienzo, caso contrario el partido se dará por perdido al equipo que no haya completado la cantidad mínima de jugadores o no se haya presentado.

La modalidad de juego (categorías, fixture, modalidad de clasificación, eliminación, etc) se establecerán en el día previo al inicio de las olimpíadas en función de los equipos que se anoten para participar.
Partido (Los partidos)

El partido comienza con un sorteo para determinar qué equipo hace las veces de atacante y cual las veces de defensor. Cuando un equipo defensor recupera el balón, cambia a atacar hacía el aro que defendía para lo cual deberá salir de la zona denominada “arco” 
Los partidos duran 10 minutos, y el reloj se detiene cada vez que el balón "está muerto" o existió una falta. 
Los equipos tendrán a disposición un tiempo muerto a pedido y tendrá una duración de 30 segundos.

Reloj de tiro

El tiempo máximo de posesión será de 12 segundos. Si no se tiene un reloj de tiro disponible, el árbitro puede avisar y hacer un conteo regresivo en los últimos 5 segundos.

Si el equipo atacante tira al aro y no convierte dentro de los 12 segundos y recupera el balón, el conteo de 12 segundos comenzará nuevamente. En caso que se consuman los 12 segundos sin haber tirado al aro o habiendo tirado el balón no hubiera tocado el mismo, el equipo atacante perderá la posesión del balón.

Ganador del partido

El primer equipo en anotar 21 puntos o más gana el partido si esto sucede antes de los 10 minutos (muerte súbita), si en cambio, al cabo de los diez minutos ningún equipo supero esa marca, gana el que tenga mayor puntaje. En el caso de existir un empate al cabo de los diez minutos, se dará un minuto de descanso y luego se jugará un tiempo adicional, el cual durará hasta que un equipo logre anotar 2 puntos. 

Faltas

Las faltas son similares a las del baloncesto normal, pero cambian los números sobre cuando un equipo "entra en falta". A diferencia del deporte común, entra en falta un equipo al cometer siete faltas, y tras las nueve cometidas las demás se considerarán "faltas técnicas". A diferencia del baloncesto normal, no se lleva cuenta de las faltas personales. 

Por cada falta dentro del arco se dará la posibilidad de lanzar un tiro libre al equipo que la recibió. Por cada falta fuera del “arco” se darán dos tiros libres. 

Una vez superadas las seis faltas se otorgarán dos tiros libres, independientemente del tipo de falta, y superadas las diez faltas se otorgan dos tiros libres y la posesión del balón. 

Puesta en juego del balón

Cuando se anota un tanto, el equipo que lo recibió pondrá en juego el balón haciendo un pase o toque. En caso de que se falle el tanto, y si la pelota la recibe el equipo defensor, deberá llevarla fuera del arco para poder jugarla nuevamente. 
Puntaje

El tiro libre y el tiro dentro de “arco” anotados equivaldrán a 1 punto, mientras que el tiro fuera del “arco” anotado equivaldrá a 2 puntos.
Cambios

Se realizarán en situación de “balón muerto”. El sustituto entrará al partido luego que su compañero de equipo salga de la cancha y establezca contacto físico con él detrás de la línea opuesta al canasto. Las sustituciones no requerirán acción alguna del árbitro u oficiales de mesa.
