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MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Généralités
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MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Un placement UTILE et ADAPTE 

aux besoins du jeu 

• Chercher ce qui risque de se 

passer

• Ajuster son placement pour 

suivre l'action et son 

développement

• Pas de placement automatique, 

pas de déplacement reflexe 
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MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Lire le jeu pour prévoir

• Précéder l'action en cours

• Prévoir l'action suivante

• Ne pas subir ni être 

derrière le jeu

4



MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Limiter ses déplacements

• Ajuster son placement pour 

garder en bonne vue ce qu’il 

faut juger

• Ne pas poursuivre l'action

• Eviter les navettes inutiles
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Clips PPT Méca/D 05 R - Fait une navette inutile.mp4
Clips PPT Méca/D 05 R - Fait une navette inutile.mp4
Clips PPT Méca/D 05 V - Fait des navettes inutiles.mp4
Clips PPT Méca/D 05 V - Fait des navettes inutiles.mp4


MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Lutter contre l'alignement

• Chercher à conserver la 

fenêtre 

• Proscrire l'alignement 

surtout sur tir extérieur

X
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MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Voir en permanence les 10 joueurs

• Les épaules et les hanches 

ciblent les joueurs plus 

extérieurs

• Ne pas se tourner pour 

suivre le ballon
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MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Placement - Orientation

?
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MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Toujours savoir où est le ballon, 

où est son collègue et ce qu'il 

couvre

• Savoir qui prend en charge le 

jeu autour du ballon

• Ne pas ignorer le jeu autour 

du ballon quand il est dans la 

zone de responsabilité du 

collègue
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MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Respecter sa zone, respecter 

son collègue

• Faire confiance à son 

collègue 

• Ne pas perturber le collègue

• Ne pas faire d’ingérence 

dans la zone de responsabilité 

du collègue
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MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Zone de responsabilité = 

tout le jeu autour du ballon

• Contrôler attaquant + 

défenseur + joueur écran…

• Ne pas regarder le ballon : 

il ne fait pas de faute !
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MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Rappel des zones de responsabilité

AT

AK

AT/AK
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MECANIQUE A DEUX ARBITRES

L’arbitre est :

• soit en responsabilité primaire :

+ Contrôle permanent du jeu autour du  

ballon (ou hors ballon si non responsable)

• soit en responsabilité secondaire

+ Contrôle permanent du jeu loin du ballon 

+ Disponible pour aider

•Ne jamais ignorer ce qui se passe hors de 

sa zone de responsabilité
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MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Responsabilité Primaire

• Etre en charge de TOUT le jeu autour du 

ballon : gestion des fautes, marcher, 

écrans irréguliers, défense sur écran, …

• Ne pas se contenter du couple porteur 

• Se placer pour contrôler tout le jeu 

autour du ballon ET son évolution 

• Ne pas se forcer à regarder uniquement 

sa zone de responsabilité
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MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Responsabilité Secondaire

• Etre disponible pour aider autour du 

ballon quand on couvre bien sa zone et 

qu’on n’a rien d’utile à y juger 

• Ne pas se forcer à regarder uniquement 

sa zone de responsabilité
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MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Je ne vois pas, je ne siffle pas

• Aide du collègue toujours 

possible si évidence et 

indispensable au jeu

• Faute sifflée à tort toujours 

irrattrapable

X
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MECANIQUE  AK

AK
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MECANIQUE   AK

AK sur montées de balle : derrière et 

proche du jeu

• Accompagner l’action

• Rester derrière l'action

• Rompre les alignements

• Ne pas gêner les changements 

de coté

• Ne pas rester dans le dos du 

dribbleur
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Clips PPT Méca/D 17 R - Trop d'alignements successifs.mp4
Clips PPT Méca/D 17 R - Trop d'alignements successifs.mp4
Clips PPT Méca/D 17 V - Chercher à rompre les alignements.mp4
Clips PPT Méca/D 17 V - Chercher à rompre les alignements.mp4


MECANIQUE  AK

AK - Montées de balle



?
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MECANIQUE A DEUX ARBITRES

Sur jeu placé l’AK moderne est un ‘AC/AK’ 

Position de base :

• Hauteur de la ligne à 3 points

puis naviguer selon les besoins du jeu 

jusqu’à la ligne des  LF 

• Ne pas rester derrière le dernier 

défenseur
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MECANIQUE   AK

AK - Placement de base sur jeu posé

X



?

?

X

A hauteur de la 
ligne à 3 points
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MECANIQUE   AK

AK – principes sur jeu placé : 

• Etre à la hauteur des joueurs à 

contrôler

• Placement de base = à hauteur 

du sommet de la ligne à 3 points

• Refuser la proximité de la ligne 

médiane
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Clips PPT Méca/D 21 R - Pas à hauteur des joueurs à controler - proche ligne médiane et axe central.mp4
Clips PPT Méca/D 21 R - Pas à hauteur des joueurs à controler - proche ligne médiane et axe central.mp4
Clips PPT Méca/D 21 V - Arbitre au niveau des joueurs à contrôler.mp4
Clips PPT Méca/D 21 V - Arbitre au niveau des joueurs à contrôler.mp4


MECANIQUE   AK

AK - Placement sur jeu placé

A hauteur 

des joueurs 
à contrôler 
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Clips PPT Méca/D 22 V - Arbitrer à hauteur des joueurs - Limiter les déplacements.mp4
Clips PPT Méca/D 22 V - Arbitrer à hauteur des joueurs - Limiter les déplacements.mp4
Clips PPT Méca/D 22 V - Descendre vers le jeu à juger.mp4
Clips PPT Méca/D 22 V - Descendre vers le jeu à juger.mp4


MECANIQUE  AK

AK  et couloir central : 

• Refuser le couloir central, 

sauf nécessité

• Traverser si urgence ou 

risque fort (ex : trappe, …)
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Clips PPT Méca/D 23 r - Refuser axe central.mp4
Clips PPT Méca/D 23 r - Refuser axe central.mp4


MECANIQUE   AK

AK - refuser l’axe central



?
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Clips PPT Méca/D 24 R - Refuser ligne mediane.mp4
Clips PPT Méca/D 24 R - Refuser ligne mediane.mp4
Clips PPT Méca/D 24 V - Refuser axe central - arbitrer à distance.mp4
Clips PPT Méca/D 24 V - Refuser axe central - arbitrer à distance.mp4


MECANIQUE   AK

AK - Couloir central et Trappes


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Clips PPT Méca/D 23 V - Déplacement sur trappes.mp4
Clips PPT Méca/D 23 V - Déplacement sur trappes.mp4


MECANIQUE   AK

AK - Placement sur jeu placé

 ?

Refuser le 
couloir central
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Clips PPT Méca/D 28 V - refuser l'axe central - penetrer pour rebond.mp4
Clips PPT Méca/D 28 V - refuser l'axe central - penetrer pour rebond.mp4


MECANIQUE  AK

AK sur tir : 

Contrôler le tir jusqu‘au bout 

avant de s'attacher au rebond

• S'assurer de :

+ de l'absence de faute 

+ la valeur du tir 

+ contrôler le flopping

• Ne pas suivre le ballon sans 

avoir contrôlé le tir
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Clips PPT Méca/D 26 R - mauvais Controle Tir.mp4
Clips PPT Méca/D 26 R - mauvais Controle Tir.mp4
Clips PPT Méca/D 26 V - bonne recherche fenêtre sur tir.mp4
Clips PPT Méca/D 26 V - bonne recherche fenêtre sur tir.mp4


MECANIQUE  AK

AK - après tir : 

Rester impliqué jusqu'au contrôle du 

ballon

• Avancer si nécessaire pour bien 

voir : le rebond - la lutte pour le 

ballon - les interventions

• Ne pas anticiper la contre-attaque 

avant le contrôle du ballon  par la  

défense
29

Clips PPT Méca/D 29 R - Ne pas reculer sur le rebond.mp4
Clips PPT Méca/D 29 R - Ne pas reculer sur le rebond.mp4
Clips PPT Méca/D 27 V - contrôle du rebond avant contre attaque.mp4
Clips PPT Méca/D 27 V - contrôle du rebond avant contre attaque.mp4


MECANIQUE   AT - AK

Transitions AKAT

Ne pas partir trop tôt pour aller se 

replacer en AT

• Contrôler le rebond et la 

première passe

• Ne pas reculer 

automatiquement sur tir

• Regarder le jeu pendant la 

course de replacement
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Clips PPT Méca/D 29 R - Ne pas anticiper les transitions.mp4
Clips PPT Méca/D 29 R - Ne pas anticiper les transitions.mp4


MECANIQUE  AT-AK

Contre attaque : 

adapter sa course pour contrôler 

le jeu

• Précéder le jeu si possible

• Priorité au contrôle de l'action

• Eviter de rejoindre sa position 

à tout prix
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Clips PPT Méca/D 30 R - placement contre attaque.mp4
Clips PPT Méca/D 30 R - placement contre attaque.mp4
Clips PPT Méca/D 30 V - Ajuster son plct sur contre attaque.mp4
Clips PPT Méca/D 30 V - Ajuster son plct sur contre attaque.mp4


MECANIQUE  AT

AT

32



MECANIQUE   AT

Placement AT

X ? ? X

?
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MECANIQUE   AT

AT : Zone 5 opposée 

Pénétrer pour siffler à l'opposé

• Coup de sifflet possible à l’opposé 

en zone 5 basse si :

• mieux placé qu'AK

• bonne fenêtre 

• rapprochement de l’axe préalable

• Proscrire les coups de sifflet à 

l’opposé depuis la zone 4
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MECANIQUE   AT

AT zone 5 : Pénétrer pour siffler à l’opposé
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Clips PPT Méca/D 34 V - Traverser pour siffler.mp4
Clips PPT Méca/D 34 V - Traverser pour siffler.mp4
Clips PPT Méca/D 34 R - traverser pour siffler.mp4
Clips PPT Méca/D 34 R - traverser pour siffler.mp4


MECANIQUE   AT

AT : Ne pas stationner derrière 

le panier

• Se rapprocher temporairement 

du panier si nécessaire

• Ne pas rester arrêté sous le 

panier 
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Clips PPT Méca/D 35 V - AT Rapprochement temporaire - placement ajusté.mp4
Clips PPT Méca/D 35 V - AT Rapprochement temporaire - placement ajusté.mp4
Clips PPT Méca/D 35 R - Ne pas rester derrière le panier.mp4
Clips PPT Méca/D 35 R - Ne pas rester derrière le panier.mp4


MECANIQUE A DEUX ARBITRES

AT – Ne pas stationner sous le panier

X
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MECANIQUE   AT

AT - Zone 6

Traverser coté AK si nécessaire 

• Oui, si nécessité : ex. jeu 

posté établi, poste bas très 

actif

• Non, si action passagère ou 

AK en bonne position
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MECANIQUE   AT

Jeu en zone 6

• AT doit traverser pour siffler en 

zone 6

• Proscrire les coups de sifflet en 

zone 6 à moins d’avoir traversé
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MECANIQUE   AT

AT : traverser si nécessaire


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Clips PPT Méca/D 39 V. Traverse + Placement ajusté.mp4
Clips PPT Méca/D 39 V. Traverse + Placement ajusté.mp4


MECANIQUE   AT

AT : ne traverser que si nécessaire
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Clips PPT Méca/D 40 V -Traverser Zone6 seulement si nécessaire.mp4
Clips PPT Méca/D 40 V -Traverser Zone6 seulement si nécessaire.mp4
Clips PPT Méca/D 40 V - Traverser Zone 6 seulement si nécessaire.mp4
Clips PPT Méca/D 40 V - Traverser Zone 6 seulement si nécessaire.mp4
Clips PPT Méca/D 40 R - pourquoi traverser zone 6 et au corner.mp4
Clips PPT Méca/D 40 R - pourquoi traverser zone 6 et au corner.mp4


MECANIQUE   AT

• AT : Ne pas siffler au dessus 

du niveau de l’anneau

• Laisser à AK la priorité sur le 

jeu au niveau de l’anneau

• Ne pas siffler masqué

AT – principe sur jeu aérien 
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Clips PPT Méca/D 41 R - Laisser AK sur jeu aérien.mp4
Clips PPT Méca/D 41 R - Laisser AK sur jeu aérien.mp4
Clips PPT Méca/D 41R - b Ne pas siffler masqué.mp4
Clips PPT Méca/D 41R - b Ne pas siffler masqué.mp4
Clips PPT Méca/D 41 R - Ne  pas regarder au dessus de l'anneau.mp4
Clips PPT Méca/D 41 R - Ne  pas regarder au dessus de l'anneau.mp4


MECANIQUE  AT - AK

Prendre le recul nécessaire 

pour bien voir

• Avancer ou reculer pour 

conserver un bon angle de 

vue 

• Jamais collé à la ligne 

AT – AK
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Clips PPT Méca/D 42 - Jamais collé aux lignes.mp4
Clips PPT Méca/D 42 - Jamais collé aux lignes.mp4


MECANIQUE   AT - AK

Bonne saison à tous !

Et si vous avez bien suivi, 

vous éviterez ça :
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Clips PPT Méca/D 43 - Eviter ça  .mp4
Clips PPT Méca/D 43 - Eviter ça  .mp4
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