
Réglement TOURNOI Guillaume Charles - 1er mai 2024
Ouvert aux catégories de U19F à U23F (années civiles 2005 à 2001)
Ouvert aux catégories de U18M à U23M (années civiles 2006 à 2001)

1) Les joueurs doivent être licencié FFBB, socle compétition

2) Une équipe 3x3 est composé de 4 joueurs (3 joueurs et un remplaçant)

3) Les équipes ayant joué un match doivent assurer l’arbitrage du match suivant

4) Un tirage au sort par chifoumi détermine quelle équipe obtient la 1ère possession. L’équipe

gagnant le tirage au sort peut choisir la possession du ballon soit au début de la rencontre

soit au début de l’éventuelle prolongation

5) Chaque panier réussi à l’intérieur de l’arc compte pour un point

6) Chaque panier réussi à l’extérieur de l’arc (de la ligne des trois points) compte pour deux

points

7) Chaque lancer-franc réussi compte pour 1 point

8) Le temps de jeu réglementaire est de 10 minutes de jeu effectif

9) Le temps de possession pour l’attaque est de 12 secondes. L’arbitre doit l’avertir en

décomptant les 5 dernières secondes

10) Le chronomètre n’est jamais arrêté

11) La première équipe qui marque 21 points ou plus gagne la rencontre si cela se produit avant

la fin du temps réglementaire. Cette règle s’applique uniquement au temps réglementaire

(pas à une éventuelle prolongation)

12) En cas d’égalité, à la fin du temps de jeu réglementaire, une prolongation sera jouée. La

première équipe qui marque 2 points gagne la rencontre.

13) Une équipe est en position de sanction de faute d’équipe quand elle a commis 6 fautes et

donc 1 LF sera tiré à partir de la 7ème faute d’équipe. Les joueurs jouent le rebond derrière

14) Les fautes commises sur un joueur en action de tir à l’intérieur de l’arc seront sanctionnées

d’un lancer-france, tandis que les fautes commises pendant l’action de tir en dehors de l’arc

seront sanctionné par 2 lancers francs



15) Les fautes commises sur un joueur en action de tir suivies de la réussite du panier seront

sanctionnées d’un LF supplémentaire

16) La possession est obtenue après le dernier LF issu d’une faute technique ou antisportive, et

le jeu doit reprendre par un échange du ballon derrière l’arc en haut du terrain (= chekball)

17) À la suite de chaque panier ou LF réussi : un joueur de l’équipe n’ayant pas marqué reprend

le jeu en dribblant ou en passant le ballon pour l’amener vers un endroit derrière l’arc

18) À la suite de tir ou LF manqué :

- Si l’équipe en attaque prend le rebond, elle peut continuer à tenter de marquer sans

ramener le ballon derrière l’arc

- Si l’équipe en défense prend le rebond, elle doit ramener le ballon derrière l’arc (en passe ou

en dribble)

19) À la suite de chaque situation de ballon mort (touche, marché, reprise…), la possession du

ballon donné à toute équipe doit commencer par un chekball

20) Un joueur est considéré “derrière l’arc” quand aucun de ses pieds n’est à l'intérieur ni contact

avec l’arc

21) Dans les cas d’entre deux, le ballon doit être accordé à la défense

22) Chaque équipe a droit à 1 temps-mort d’équipe. Tout joueur ou remplaçant peut demander

le temps-mort lorsque le ballon devient mort avant un check-ball ou un lancer-franc.

23) Le remplaçant peut entrer en jeu lorsque le ballon devient mort avant un check-ball ou un

lancer-franc. Le remplaçant peut entrer dans le jeu sans en informer l’arbitre

LA COMMISSION TOURNOI.


