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➢ La mécanique Basket Fauteuil s'appuie sur les bases de la mécanique valide

➢ La mécanique est un outil pour être performant dans notre prise de décision

➢ D'où des adaptations par rapport à des phases de jeu spécifiques Basket Fauteuil

AK L'arbitre de queue

➢ Ne doit jamais laisser de joueurs adversaires seuls en zone arrière

« AT » L'arbitre de tête

➢ Doit parfois couvrir seul la zone avant en faisant des choix

➢ Les 2 arbitres doivent parfois initier des phases de jeu en « mécanique inversée »
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QUARTS-TEMPS
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ZONE DE RESPONSABILITE
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REMISE EN JEU 
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TRANSITION MECANIQUE INVERSE
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TEMPS MORT
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POSITION STANDART PENDANT LE TEMPS MORT
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Lorsqu’il reste 20 secondes, les deux arbitres se déplacement 
près des bancs d’équipes.



LANCER FRANC
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PLACEMENT
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Pierre CHARRIER : pec.charrier@gmail.com
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