
WSDH - 070 CUP

3X3
BASKETBALL

S P E E L D U U R

Aantal spelers: 3 + 1 reserve (eventueel +2 reserves)

Een wedstrijd duurt 8 minuten óf tot een team 21 punten scoort
Bij een gelijke stand na 8 minuten wordt er verlengd; wie als eerste 2 punten maakt
in de verlenging, wint.

P U N T E N T E L L I N G
1 punt voor een score binnen de boog.
2 punten voor een score van buiten de tweepuntsboog (vergelijkbaar met de
driepuntlijn bij 5x5).

1 2 - S E C O N D E N  S C H O T K L O K
De schotklok gaat lopen na:

Een inworp: zodra de aanvaller de bal aanraakt achter de tweepuntsboog.
Een verdedigende rebound, steal of block: zodra de bal volledig achter de
tweepuntsboog is gecleared.
Een score van de tegenstander: zodra de aanvallende speler de bal oppakt onder de
basket.

Als je niet binnen 12 sec schiet:
De scheidsrechter fluit voor schotklok-overtreding (shot clock violation).
Gevolg: Balbezit gaat direct naar de tegenstander.
De tegenstander start vervolgens met de bal achter de tweepuntsboog (clearen).

B A L B E Z I T  W I S S E L  ( C L E A R E N )
Na elk gescoord punt krijgt de tegenstander de bal.
Na een verdedigende rebound of een steal moet de bal eerst achter de
tweepuntsboog worden gebracht (clearen) voordat er gescoord mag worden.
Bij balbezit na dode spelmomenten (inworp) wordt er altijd van achter de boog
gestart.



P E R S O O N L I J K E  F O U T E N
Bij de 7e teamfout krijgt de tegenstander 2 vrije worpen.
Vanaf de 10e teamfout: 2 vrije worpen + balbezit voor de tegenstander.
Er zijn geen individuele foutenlimieten voor spelers (in tegenstelling tot 5x5).

W I S S E L S
Mag alleen tijdens een dode spelsituatie en vanachter de achterlijn.
De scheidsrechter hoeft dit niet goed te keuren (zelf wisselen).

T I J D  D O D E  S P E L H E R V A T T I N G
Na scores: het aanvallende team pakt direct de bal onder de basket en moet de bal
achter de boog ‘clearen’ — er is geen inworp.
Na overtredingen/fouten: inworp van buiten de tweepuntsboog.

G E E N  T I M E - O U T S

J U M P B A L L
Geen sprongbal aan het begin: balbezit wordt bepaald door loting (coin flip).
Bij ‘jumpball’-situaties tijdens het spel gaat balbezit afwisselend naar de teams.


