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Positionnement des 3 arbitres au début de la rencontre
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Lorsque l’on travaille de manière optimale avec des arbitres 
expérimentés, ils n'auront qu'à officier dans leur propres zones.

 

Si les 3 arbitres couvrent leurs zones primaires,     il n'y a en
 théorie pas besoin de couverture secondaire.

 
Le principe de base est qu'un arbitre doit avoir un regard ouvert
 sur le jeu et doit être en position d'arbitrer où son partenaire

 n’est pas en mesure d'observer. 
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MECANIQUE 

Le centre
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L’arbitre de Centre a une importance primordiale dans l’arbitrage à trois 
et c’est un rôle nouveau que nous devons assimiler.

Sur jeu placé ½ terrain, c’est par exemple lui qui a la plus
 grande zone de responsabilité.

 Il doit donc avoir un positionnement avec des appuis très ouverts face à sa zone
 pour avoir un champ de vision large. 

MAIS, c’est sur le jeu de transition où les pressings tout terrain que 
son rôle est le plus important : il doit être patient, arbitrer ses situations, 

aider le Trail, se situer et s’orienter en fonction du nombre de joueurs.

L’arbitre de Centre n’est ni un deuxième Lead ni un deuxième Trail !
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Le Lead n’a pas besoin d’aider sur la transition ou les
 pressings comme en mécanique à deux.

C’est pourquoi on lui demande sur les transitions de courir vers la zone
 avant pour aller ligne de fond s’orienter rapidement face au jeu

 pour ensuite le laisser venir à lui.

 Sa position de « départ » sur un jeu ½ terrain doit être très à « l’extérieur »,
 proche du coin du terrain. On peut prendre comme repère

  le départ de la ligne à trois points.

Il évoluera ensuite entre ce repère et le début de la zone restrictive.
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Trail : rotations après appel de fautes

TABLE DE MARQUE

Trail siffle une faute :

   - Fait face à la table de 
marque et donne les 
informations.

  - Se déplace ensuite à 
l’opposé de la table de 
marque à la place du 
Centre.

   - Le Centre prenant la 
place du Trail.

Lead reste à sa place
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Lead : rotations après appel de fautes

TABLE DE MARQUE

Lead siffle une faute :

   - Fait face à la table de 
marque et donne les 
informations.

  - Se déplace ensuite à 
l’opposé de la table de 
marque à la place du 
Centre.

  - Le Centre prenant la 
place du Lead.

Trail reste à sa place.
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Centre : rotations après appel de fautes

TABLE DE MARQUE

Centre siffle une faute :

   - Fait face à la table de 
marque et donne les 
informations.

  - Revient à sa place    
initiale de Centre.

  
Lead et Trail restent à 
leurs places.
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Centre : Sortie de de balle

TABLE DE MARQUE

Sortie de balle dans la 
zone de Trail :

   Trail fera les remises 
en jeu le long de la ligne  
de touche.  
  
   Lead et Centre restent 
à leurs places.
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Lead : Sortie de de balle

TABLE DE MARQUE

Sortie de balle dans la 
zone de Lead :

   Lead fera les remises 
en jeu le long de la ligne  
de fond (mais pas 
directement sous le 
panier). 
 Se positionner toujours entre 

la ligne de touche et le joueur 

lors de la REJ  
   Trail et Centre restent 
à leurs places.
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Lead : Sortie de de balle

TABLE DE MARQUE

Sortie de balle sur la 
ligne de fond de Lead  
(à l’opposé de son 
placement initia) :

   Lead fera la remise en 
jeu le long de la ligne  
de fond (mais pas 
directement sous le 
panier). 
Se positionner toujours entre 
la ligne de touche et le joueur 

lors de la REJ.   
   Centre devient Trail.

    Trail devient Centre.
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Centre : Sortie de de balle

TABLE DE MARQUE

Sortie de balle dans la 
zone de Centre :

   Centre fera les remises 
en jeu le long de la ligne  
de touche et deviendra 
Trail.  
  
   Lead se déplacera côté 
ballon Pour s’aligner et 
reste Lead. 

   Trail deviendra Centre.
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