
 

  

REGLEMENT 
Organisation du tournoi :  
EŶ foŶĐtioŶ du Ŷoŵďƌe d’ĠƋuipes iŶsĐƌites et du teŵps, les oƌgaŶisateuƌs du touƌŶoi essaieƌoŶt eŶ pƌioƌitĠ de l’oƌgaŶiseƌ sous la 

foƌŵe d’uŶe « saison régulière » suivie d’uŶe session de « playoffs » 

o La première phase, « saison régulière » : La première phase fonctionne sur un système de poules formées par tirage au 

soƌt, ĐhaƋue poule utilisaŶt uŶ deŵi teƌƌaiŶ. A l’issue de la pƌeŵiğƌe phase uŶ ĐlasseŵeŶt est Ġtaďli daŶs ĐhaĐuŶe de poules, 

eŶ Đas d’ĠgalitĠ, le « point average » particulier départagea les équipes, puis le « point average » général en cas de nouvelle 

égalité. 

o La seconde phase, « playoffs » : Seront amenées à disputer la seconde phase les meilleures équipes de chaque poule. 

Le tournoi fonctionnera aloƌs à l’iŵage des plaǇoffs de fiŶ de saisoŶ 

 

Gestion des matchs :  
Le ƌğgleŵeŶt se ďase esseŶtielleŵeŶt suƌ le ƌğgleŵeŶt ϯǆϯ pƌoposĠ paƌ la FFBB, Ŷous poƌtoŶs votƌe atteŶtioŶ suƌ le fait Ƌu’il est 

différent des éditions précédentes, particulièrement sur la gestion des paniers marqués et le temps de possession 

Article 1 – Le terrain - matériel 

Les matchs se jouent sur ½ terrain, un seul panier.  

La ligŶe des laŶĐeƌ fƌaŶĐs se situe à ϱŵϴϬ, la ligŶe à Ϯ poiŶts à ϲŵϳϱ et l’aƌĐ de ĐeƌĐle de « ŶoŶ Đhaƌge » sous le panier. 

Le ballon de basket officiel est de taille 6 pour toutes les catégories. 

Article 2 – Les équipes 

Les équipes sont composées de 3 joueurs et un remplaçant. 

Article 3 – Les officiels 

Chaque match est encadré par un médiateur, il sera présent pour gérer le déroulement des rencontres et trancher en cas de 

litiges sur le règlement. Lorsque cela est possible, un voire deux arbitres encadreront la rencontre. 

Article 4 – Début de la rencontre  

L’ĠĐhauffeŵeŶt des équipes se fait en simultané sur le même panier. 

Un tirage au sort est effectué avant chaque rencontre. 

L’ĠƋuipe vaiŶƋueuƌ du tiƌage au soƌt peut Đhoisiƌ eŶtƌe la possessioŶ du ďalloŶ eŶ dĠďut de ƌeŶĐoŶtƌe ou au dĠďut de 
l’ĠveŶtuelle pƌoloŶgatioŶ. 
Le match est lancé par un check-ball (échange de balle entre un défenseur et un attaquant au-delà de la ligne à 6m75). 

Article 5 – Comptage des points  

Les paŶieƌs valeŶt ϭ poiŶt à l’iŶtĠƌieuƌ de l’aƌĐ de ĐeƌĐle à ϲŵϳϱ et Ϯ poiŶts à l’eǆtĠƌieuƌ. UŶ laŶĐeƌ franc vaut 1 point. 

Article 6 – Temps de jeu 

Le match se joue au teŵps ;vaƌiaďle eŶ foŶĐtioŶ du Ŷoŵďƌe d’ĠƋuipes, la ďase ĠtaŶt ϭϬ ŵiŶutesͿ ou au score atteint (21 points 

par exemple) si l’uŶe des deuǆ ĠƋuipes atteiŶt Đe sĐoƌe avaŶt la fiŶ du teŵps ƌĠgleŵeŶtaire. 

Le chrono est arrêté durant les lancers francs. Sur le check-ball suivant, le chrono démarre lorsque la balle est revenue dans les 

ŵaiŶs de l’attaƋuaŶt. 
EŶ Đas d’ĠgalitĠ à la fiŶ du teŵps ƌĠgleŵeŶtaiƌe, apƌğs uŶe pause d’uŶe ŵiŶute, les deuǆ ĠƋuipes jouent une prolongation. 

Tirage au sort pour la possession puis la première équipe qui marque 1 point remporte la partie. 

Une équipe sera considérée forfait si : 

- Elle Ŷe se pƌĠseŶte pas aveĐ ϯ joueuƌs pƌġts à Ġvolueƌ à l’heuƌe pƌĠvue ;sĐoƌe iŶsĐƌit W – 0 ou 0 – W).  

- Elle quitte le terrain avant la fin du match ou si tous les joueurs sont blessés et / ou disqualifiés (dans ce cas 

l’ĠƋuipe vaiŶƋueuƌ peut choisir de ĐoŶseƌveƌ le sĐoƌe ou de gagŶeƌ paƌ foƌfait, uŶiƋueŵeŶt si le sĐoƌe de l’ĠƋuipe 
vaincue est de zéro). 

Une équipe qui fausserait la compétition sera disqualifiée. 



Article 7 – Faute et lancer franc 

UŶe faute Đoŵŵise suƌ uŶ tiƌeuƌ à l’iŶtĠƌieuƌ de la ligŶe des ϲŵϳϱ doŶŶe ϭ laŶĐeƌ fƌaŶĐ. 
UŶe faute Đoŵŵise suƌ uŶ tiƌeuƌ à l’eǆtĠƌieuƌ de la ligŶe des 6m75 donne 2 lancers francs. 

Si uŶe faute est Đoŵŵise suƌ uŶ tiƌeuƌ et Ƌue le shoot est ƌĠussi, le tiƌeuƌ ďĠŶĠfiĐie d’uŶ laŶĐeƌ fƌaŶĐ supplĠŵeŶtaiƌe.  
Sur faute technique : 1 lancer franc + possession 

Sur faute antisportive : 2 lancers francs + possession 

Suƌ faute offeŶsive auĐuŶ laŶĐeƌ fƌaŶĐ Ŷ’est aĐĐoƌdĠ 

Apƌğs ϲ fautes d’ĠƋuipe, 1 lancer franc + possession pour chaque faute sifflée même en cas de faute sur panier marqué. 

Après 9 fautes d’ĠƋuipe, Ϯ lancers francs + possession même en cas de faute sur panier sur panier marqué. 

Un joueur qui commet 2 fautes anti sportives sera disqualifié du match par les arbitres, et peut-être disqualifié du tournoi par 

l’oƌgaŶisateuƌ. 

Article 8 : Précisions 

Le temps de possession de balle en attaque est de 12 secondes. 

Note : si uŶ teƌƌaiŶ Ŷ’est pas ĠƋuipĠ de ĐhƌoŶoŵğtƌe, l’aƌďitƌe de la ƌeŶĐoŶtƌe Đoŵpte le teŵps, il aŶŶoŶĐe ƋuaŶd le dĠĐoŵpte 
arrive à 5 secondes. 

Le ƌefus de joueƌ ;pas d’aĐtioŶ veƌs le paŶieƌͿ est uŶe violation. 

Article 9 – Le jeu 

Sur panier marqué – LaŶĐeƌ fƌaŶĐ ƌĠussi, la ƌeŵise eŶ jeu se fait daŶs l’aƌĐ de ĐeƌĐle de « ŶoŶ Đhaƌge ».  
Les dĠfeŶseuƌs Ŷe soŶt pas autoƌisĠs à dĠfeŶdƌe suƌ le poƌteuƌ de ďalle à l’iŶtĠƌieuƌ du deŵi-cercle situé sous le panier. 

Sur une tentative de tir raté ou dernier lancer franc raté : 

- rebond offensif : le jeu continu normalement. 

- rebond défensif : la balle doit sortir au-delà de la ligne des 6m75 (en passe ou en dribble).  

- air ball ;le ďalloŶ Ŷe touĐhe Ŷi l’aŶŶeau, Ŷi le paŶŶeauͿ : la ďalle doit soƌtiƌ au-delà de la ligne des 6m75 (en passe ou en 

dribble). 

Sur interception, le joueur doit ressortir la balle au-delà de la ligne à 6m75. 

Après chaque situation de ballon mort, (sortie de ďalle, faute, ŵaƌĐheƌ…Ϳ la ƌeŵise eŶ jeu se fait à l’eǆtĠƌieuƌ de la ligŶe des 
6m75 face au panier par un check-ball. 

UŶ joueuƌ est ĐoŶsidĠƌĠ à l’eǆtĠƌieuƌ de la ligŶe de ϲŵϳϱ, ƋuaŶd il a les deuǆ pieds à l’eǆtĠƌieuƌ de Đette ligŶe. 
Suƌ uŶe situatioŶ d’entre deux, la balle est à la défense. Reprise du jeu par un check-ball. 

Article 10 : Changement 

Les changements se font sur balle morte avant le check-ball.  

Le remplaçant rentre sur le terrain après que son coéquipier en soit sorti. Lors du changement il y a un contact physique entre 

les deuǆ joueuƌs ;se tapeƌ daŶs la ŵaiŶͿ. Il Ŷ’Ǉ a pas d’iŶteƌveŶtioŶ des offiĐiels pouƌ les ĐhaŶgeŵeŶts. 

Article 11 : Temps mort 

Chaque équipe peut utiliser un temps mort de 30 secondes. Le temps mort est demandé par un joueur sur balle morte. 

N’iŵpoƌte Ƌuel joueuƌ peut deŵaŶdeƌ uŶ teŵps ŵoƌt. 

Article 12 : Disqualification 

Tout comportement anti sportif, les violences (verbales ou physiques), la passivité des co-équipiers en cas de comportement anti 

spoƌtif de l’uŶ d’euǆ, les iŶteƌveŶtioŶs litigieuses suƌ le ƌĠsultat d’uŶe ƌeŶĐoŶtƌe eŶtƌaiŶeƌoŶt la disƋualifiĐatioŶ du ou des 
joueuƌs paƌ les aƌďitƌes ou l’oƌgaŶisateuƌ. 

Article 13 : Cas particulier. 

 Pour tout autre point de règlement non spécifié, se référer aux organisateurs 

 


