


• 4 contre 4

• 2 oppositions / équipe
• Appelées opposition 1 et opposition 2

• De niveaux décroissants, l’opposition 1 étant constituée des meilleurs éléments.

• Equipe de 8 à 12 joueurs
• La différence entre le nombre de joueurs des oppositions 1 et 2 doit être inférieure 

ou égale à un joueur. 

Note : Les équipes qui ne sont pas au complet le jour de match doivent quand même participer à la 
rencontre afin que les enfants présents jouent.



• Chaque opposition joue quatre périodes 

• Temps de jeu : 
• 3 minutes avec arrêt du chronomètre selon les règles F.F.B.B.

• Pauses
• Pause de 30 secondes entre chaque période (Quart-temps) 
• Pas de mi-temps.

• Ordre de déroulement des périodes:
• Q1/Q2 : Opposition 2
• Q3/Q4 :                           Opposition 1
• Q5/Q6 : Opposition 2
• Q7/Q8 :                           Opposition 1
• Prolongation (si nécessaire) :  Opposition 1



• Entrées en jeu par opposition de :
• 4 joueurs :

• Les 4 joueurs jouent les 4 périodes de leur opposition 

• 5 joueurs:
• Chaque joueur doit jouer au minimum 3 périodes 

• 1 seul joueur peut jouer 4 périodes

• 6 joueurs :
• Chaque joueur doit jouer au minimum 2 périodes et maximum 3 périodes 

• Aucun joueur ne joue 4 périodes



• Pas de remplacement en cours de jeu, sauf :
• Sortie sur blessure
• Sortie pour 5 fautes personnelles
• Entrée du remplaçant notée R sur la feuille de marque

• Règle de remplacement :
• Un joueur de la même opposition est disponible : il entre
• Pas de joueur de la même opposition disponible :

• Cas1 : il s’agit d’une opposition 1 :
• Un joueur est pris dans l’opposition 2 ; il est inscrit en rouge sur une ligne restante de 

l’opposition 1 et cumule ses fautes personnelles des oppositions 1 et 2.

• Cas 2 : il s’agit d’une opposition 2 :
• L’équipe finit la rencontre à 3, voire à 2
• Un joueur de l’opposition 1 ne peut jouer en aucun cas en opposition 2.

• Le joueur sorti sur blessure peut reprendre le jeu au premier ballon mort.



• Règlement F.F.B.B. sauf :
• Tirs à 3 points validés à l’extérieur de la Zone Restrictive (« raquette »)
• Sur remises en jeu en zone arrière, l’arbitre ne touche pas le ballon
• Pas de décompte des fautes d’équipe
• Pas de remplacement de joueurs en cours de jeu

• Sauf sur 5eme faute personnelle ou blessure

• Tir de lancer-franc sur les pointillés du cercle de la zone restrictive ou distance 
équivalente

• Dernière période de chaque opposition (Q6 et Q8) et prolongation, toute 
faute personnelle donne deux lancer-francs
• Sauf fautes offensives de l’équipe contrôlant le ballon

• La première période de l’opposition 2 (Q1) débute par un entre-deux. 
• Pour les situations suivantes d’entre-deux (début d’opposition et ballon tenu), les 

équipes alterneront (règle de la possession alternée avec la flèche à la table de marque).



• Résultat de rencontre :
• A chaque période d’une opposition, le score est enregistré selon le barème suivant:

• Victoire : 3 points
• Nul : 2 points
• Défaite : 1 point
• Forfait : 0 point  - en cas d’ effectif incomplet (3 joueurs ou moins dans une opposition)

• L’équipe comptant le plus de points au terme des 8 périodes est déclarée vainqueur
• En cas d’égalité, une seule prolongation de 2 minutes, disputée par les oppositions 1
• En cas d’égalité à l’issue de la prolongation, le résultat est match nul

• Le vainqueur envoie la feuille au CD31

• Le recevant (équipe A) saisit le score avant le Dimanche soir sur internet : 
https://extranet.ffbb.com/fbi (voir procédure / identifiants avec votre club)

• Règlement complet : 
https://www.basketcd31.com/mini-basket/u7-u9-u11/

https://extranet.ffbb.com/fbi
https://www.basketcd31.com/mini-basket/u7-u9-u11/


On Démarre le Chrono :

- À l’entre deux
- quand le ballon est touché par l’un des 2 

joueurs

- Sur chaque remise en jeu
- quand le ballon touche un joueur à 

l’intérieur du terrain 
(note : ou l’arbitre!)

- Après un dernier lancer franc manqué
- quand le ballon touche un joueur sur le 

terrain

On Arrête le Chrono :

- A chaque coup de sifflet de l’arbitre

- Sur panier marqué, uniquement:
- dans les 2 dernières minutes de la 

dernière période de chaque opposition 
(Q6 et Q8)

- dans les 2 dernières minutes des 
prolongations





• A télécharger sur 
https://www.basketcd31.com/mini-basket/u7-u9-u11/

• Utilisation de 2 couleurs préconisée
• Permet d’identifier les différentes

périodes alternativement

• Recommandation: ROUGE et NOIR
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https://www.basketcd31.com/mini-basket/u7-u9-u11/


• Equipe A : locaux

• Equipe B : visiteurs

• N° informatique
• Voir sur les licences “N° Association”
• Commence par OCC0031 + n°club

• Poule / N° Rencontre
• Voir sur le calendrier sur 

https://www.basketcd31.com/mini-basket/u7-u9-u11/

• Officiels de la rencontre

Trombinoscope des Licences

https://www.basketcd31.com/mini-basket/u7-u9-u11/


• JOUEURS
• Numéros de licences
• NOM
• Initiale du prénom

• Prénom entier si joueur « mixte »
• Garçon dans une équipe feminine
• Fille dans une équipe masculine

• Numéros
• De préférence, dans l’ordre des numéros

• COACH
• + SIGNATURE COACH pour valider: 

• Tous les joueurs sont inscrits
• Les numéros sont corrects
• Avant le début du match !

Trombinoscope des Licences
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• Saisie des entrées en jeu
• Croix dans la colonne “période débutée”

• En utilisant la couleur du quart temps:
• Q1 : rouge
• Q2 : noir
• Q3 : rouge
• Q4 : noir
• Q5 : rouge
• Q6 : noir
• Q7 : rouge
• Q8 : noir

• Si remplacement sur blessure ou 5 fautes
• Indiquer R dans la case du joueur entrant
• Eventuellement ajouter le joueur en inscrivant

ses renseignements en rouge s’il fait partie de 
l’autre opposition
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• Panier réussi à 2 points
• Trait oblique / sur le score
• Numéro du joueur ayant marqué

• Lancer Franc réussi
• Point sur le score
• Numéro du joueur ayant marqué

• Panier réussi à 3 points
• Trait oblique / sur le score
• Numéro du joueur ayant marqué entouré

(permet de différencier les paniers à 2 points et à 3 points)

• Fin de période
• Score entouré
• Trait horizontal sous le score
• Trait oblique \ sur les cases non utilisées

Panier 
2 points

Panier 
3 points Lancer

Franc



• Faute sifflée par l’arbitre
• P dans les cases fautes du joueur indiqué par l’arbitre

+ nombre de lancers francs à tirer :
• P : faute sans lancer (remise en jeu sur le côté)

• P2 : faute avec 2 lancers à tirer

• P3 : faute avec 3 lancers à tirer (faute sur tir à 3 points)
• P1 : faute avec 1 lancer à tirer (faute sur panier marqué)

• Lever la plaquette des fautes
• Pour signaler à l’arbitre que la saisie est terminée
• Pour informer le coach et le public

• Fin de période
• On entoure les fautes commises dans cette période

• Un joueur à 5 fautes doit quitter immédiatement le terrain (voir remplacements)

• Cas particulier : dernier quart temps de chaque opposition (Q6 opposition 2 et Q8 opposition 1)
• 2 lancers francs sont accordés sur chaque faute (sauf fautes offensives)
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• Noter le score au fur et à mesure
• Victoire : 3 points

• Nul : 2 points

• Défaite : 1 point

• Forfait : 0 point 
(moins de 4 joueurs dans une opposition)

1 3
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• Rappel:
• Q1 : Opposition 2

• Q2 : Opposition 2

• Q3 :                        Opposition 1

• Q4 :                        Opposition 1

• Q5 : Opposition 2

• Q6 : Opposition 2

• Q7 : Opposition 1

• Q8 :                        Opposition 1

1 2 5 6

3 4 7 8



• Somme des points des colonnes A et B
dans les cases “TOTAL”
• Si prolongation, faire le total final dans 

“TOTAL après prolongation”

• Indiquer le Vainqueur

• Clotûrer la feuille
• Trait noir horizontal sur les cases non utilisées

• Le vainqueur envoie la feuille au CD31

• Le recevant (équipe A) saisit le score 
avant le Dimanche soir sur internet : 
https://extranet.ffbb.com/fbi
(voir procédure / identifiants avec votre club)

https://extranet.ffbb.com/fbi


https://www.basketcd31.com/mini-basket/u7-u9-u11/

• Documents sportifs
• Règlement complet U11

• Feuilles de match
• Tutoriel feuille de match U11

• Fichier PDF

• Vidéo youtube

• Feuille de match U11

https://www.basketcd31.com/mini-basket/u7-u9-u11/

