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AVANT D'ARBITRER

L’arbitre :

1/ Vérifie sa tenue;

e Tenue de ville
e Chaussures de salle

2/ Vérifie son matériel:

* Pige

Cartons (3 jaunes, 3 rouges, 2 blancs)
Jeton bicolore

Chronometre

Chiffon
Crayon

Ciseaux (facultatif)

3/ Se rapproche du Juge-Arbitre :

EPREUVE

TABLEAU
Arbitre : TABLE :

Ecoute les consignes particulieres,
Recoit la fiche de la partie, e Ll
Note son nom sur la fiche, —
Recoit la (les) balle(s) de la partie. | ..
Est toujours a I'heure prévue dans

I'aire de jeu

LA BALLE

Elle doit étre de couleuslanche ou orangeet d'aspect mat. Son diametre esé@enm et
son poids est d2,7 g

Elle doit étre homologuée.

Si les joueurs ne sont pas d'accord sur le choita dalle, I'arbitre doit imposer une des
balles qui lui ont été remises par le Juge-arlitiant le début de la partie.
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ENTREE DANS L'AIRE DE
JEU Margueu

On ne doit trouver dans l'espace de jeu que :
* |atable et son filet ;
» latable d'arbitrage avec le marqueur ;
* une chaise pour I'arbitre (et une chaise pour itegkadjoint) ;
» deux paniéres a la disposition des joueurs.

Tout autre objet doit étre exclu! (bouteille etc.)

Deés son entrée dans l'espace de jeu, l'arbitrBeviss conditions matérielles :

e marqueur : a « blanc » (aussi bien les points gsienanches) ;

 filet : hauteur(pige) alignement, tension ; fixation des poteaux syndgeau ;

e Séparations : bon alignement ;
Attention : aucun équipement (survétement, sepjietc..) ne doit étre posé
sur les séparations

» éclairage : pas de source lumineuse génante pojoueurs ;

e sol : ni glissant ni réfléchissant.

Il rapporte au Juge-Arbitreseul habilité a prendre les décisionstous les problemes
mateériels.

Il veille constamment a maintenir I'aire de jeu leplus propre possible.
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ARRIVEE DES JOUEURS 0 0

DANS L'AIRE DE JEU

Marqueu

L’arbitre :

- Affiche : « 0 — 0 » manches

- Vérifie les n° de dossards et l'identité des jouss

- Demande aux joueurs de désigner leur conseilleur

- Vérifie la tenue des joueurs

Compétition par équipetout le banc peut conseiller
Compétition individuelle un seul conseilleur

- Vérifie les raguettes des joueurs

1 : Tenue réglementaire :

» Chemisette a manches courtes, ou sans manches,

* Short ou jupe,

» Chaussures de sport et chaussettes.
2 : Couleurs :

» Toutes les couleurs mais différentes de celle dalle (blanc et orange)
3 : Publicité :

» Pas de publicité pour le tabac, I'alcool ou legdes

Compétition par équipe tous les joueurs d'une équipe doivent portem&me
tenue (short ou jupe, et maillot). Les deux équigesent avoir des maillots de
couleurs différentes.

Compétition individuelle: chemisettes de couleurs distinctes entre lesradires.

En cas de désaccord pour changer, tirage au sort.

Si un joueur n'est pas en tenue réglementaire, I'ditre doit lui demander de
changer de tenuePas d’autre vétement (survétement...) sans autmisdu JA.

En cas de doute ou de probleme, il en référe au Jeghrbitre.

Toutes les formes et les dimensions que I'on veut

Palette en bois, d'un seul tenant, méme épaigsate,et rigide
Une face rouge vif et une face noire (obligatoirethe
Face(s) recouverte(s) d’'un revétement en caoutcpouc frapper la balle (1 face,
peinte de la couleur différente de la premiere, remouverte possible, maiappe
interdite) ; ce revétement doit :

. étre uniforme, sombre et mat

. étre d'un seul tenant et couvrir la palette damepasserfdire recoupey

. comporter le logo de I'I'TTF, et figurer sur latk des revétements autorises.

Interdiction de changer de raquette durant la partie (sauf bris_accidentél.
En cas de doute ou de probleme, il en référe au Jewghrbitre.
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TIRAGE AU SORT

Dés la fin des vérifications :
L’arbitre fait le tirage au sort avec un jeton bare jeté en I'air etécupéreé dans la main

Le vainqueur de ce tirage au sort aureheix initial.

Le vainqueur a le choix entre 2 -

T Irage
possibilités: e
» |'ordre du service :

servir ou relancer. —{ Vainqueur choisit |

» le camp : droite ou gauche.

e _ CAMP ORDRE du SERVICE
Il reste 2 possibilités pour l'adversaire: : :
* le gagnant a choisi le service : Droite ou Gauche Servir ou Relancer
il choisit le camp. | — |
« le gagnant a choisi le camp : [ | Adversaire choisit | ]

il choisit de servir ou de relancer.

ORDRE du SERVICE CAMP

Droite ou Gauche

Servir ou Relancer

Choix initial en double
Apres le choix initial comme en simple,
» la paire qui sert désigne le prem&FRVEUR,
et en connaissance de cause
» la paire qui recoit désigne alors le preniRELANCEUR.
Avant le début de chague manche
» la paire qui va servir au début de chague mandbajaurs la possibilité de choisir
celui qui servira en premier dans la manche.
» lautre paire est obligée de désigner un relancifférent de celui de la manche
précédente.

NOTA : Il est trés important pour I'arbitre de notey iledications du choix initial :
» cOté du service : le premier service de chaquechenr'effectue toujours du méme
c6té pendant la partie ;
e premier serveur ;
» premier relanceur, en double.
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PERIODE D'’ADAPTATION

Marqueu

Période pendant laquelle les joueurs peuvent se famriser aux conditions
matérielles de jeu tables et balles

La durée maximale de la période
d'adaptation est d&2minutes:

L’arbitre :
» donne la balle de la partie,
e démarre le chronometre.

Le marqueur reste sur 'affichage : « 0 — 0 » masch
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0 0
DEBUT DE LA PARTIE ﬂ E

Des la fin de la période d'adaptation|’arbitre :
* met le marqueur a 0-0 point,
» désigne de la main le serveur
« en annoncante 1*® manche,(suivi du nom dlSERVEUR), 0-0 »,
e démarre le chronometre pour contréler la duréemtgasches domprend la période
pendant laquelle la balle est en jeu et les pémoalécessaires aux remises en jeu a
la fin des échanggs

e 10 minutesmaximum. Si au bout de 10 minutes de jeu effeetifjue moins de 18
points ont été marquésalors la régle d’accélération sera mise en place.

Pendant la manche, le rdle de l'arbitre est :

» de surveiller le service : ordre du service, réoapicamp, et de corriger les erreurs,

» de décider si un service n’est pas réglementairsi ka balle a touché le filet au
service,

» de décider s’il y a obstruction,

e de décider I'attribution d’'un point ou d’'une balleemettre,

« d’annoncer la marque a chaque point,

« d’assurer la continuité du jeu,

» de chronométrer la manche et les durées réglemestai

« de prendre les mesures qui S'imposent en cas admbn ou de mauvais
comportement.
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M)
\_/
LE SERVICE | - |

B g
Définition

C'est le geste qui permet, au début d'un échaegmetire la balle en jeu.
Le joueur qui exécute le service s'appSERVEUR.
Le joueur qui recoit le service s'appeELANCEUR..

Réalisation
Au début de I'exécution du service, la balle dtieé
» sur la paume de la main libre : main ouverte a, mlaigts joints (sauf le pouce),
immobile ;
» en arriere de la ligne de fond ;
» au-dessus du niveau de la table.

La balle doit étre :

» projetée verticalement vers le haut, d'au moinsmpsans lui communiquer d'effet,

« frappée derriere la ligne de fond du serveur (sugolongement imaginaire),

* ne doit jamais passer sous la table,

« frappée avec la raquette, lorsqu’elle redescendeliesorte qu'elle touche le camp
du SERVEUR, qu'elle passe au dessus du filet (¢eilgue contourne) et qu'elle
touche le camp du RELANCEUR.

Dés que la balle a été lancée, le bras libre dreaedoit étre retiré de la zone située entre
la balle et le filet.

La balle doit rester a tout momevitsible du relanceur: elle ne peut étre cachée du

relanceur par aucune partie du corps du servede@on partenaire de double ou par quoi
gue ce soit qu’ils portent ou qu'ils tiennent.

Le serveur doit servir de telle fagon que l'arbfitesse juger de la régularité du service :
c’est-a-dire que la balle durant toute I'exécutilonservice reste visible de I'arbitre.

L’arbitre déclare le service a remettre si :

» la balle touche le camp du SERVEUR, le filet ou sopport et retombe bonne ;

» la balle touche le camp du SERVEUR, le filet ou sapport et le RELANCEUR
(ou son partenaire) lui fait obstruction ;

» le service est effectué avant que le RELANCEURGaiesét (il ne doit pas essayer
de frapper la balle) ;

» le service est interrompu par l'arbitre qui a untdesur sa régularité ;

* le SERVEUR a été géneé par un incident hors de sotrde ;

e une erreur a été commise dans l'ordre des servieglitre doit alors interrompre le
jeu, donner balle a remettre, et continuer la mamtans I'ordre des services. Les
points marqués avant la découverte de l'errevemeatquis ;

* la balle sort par le cété latéral du camp du RELANR, si celui-ci joue en
fauteuil, (Avant qu’elle ne franchisse la ligneciate la balle est jouée avec tous les
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risques que cela comporte, aprés avoir franchiigael la balle est toujours a
remettre)
L’arbitre donne un point & 'adversaire si :
» le serveur n'effectue pas un service corgans avertissement préalablé
* le serveur lance la balle avec l'intention mandedé faire un service et qu'il la
manque en voulant la frapper avec sa raquette.

Si l'arbitre (ou son adjoing un doute sur la régularité du service, il peng fois dans la
partie, interrompre le jeu et donner un avertissgrwerbal au serveur sans le pénaliser
d'un point, par la suite le doute n’est plus permis

Ordre du service

Le serveur change tous leg points.
Lorsque la marque atteii0-1Q le serveur change a chaque point.

Le service en double

- la ligne centrale délimite deux demi-camps galetigroit,

- la balle doit toucher le demi-camp droit du SERWA passer le filet et toucher le demi-
camp droit du RELANCEUR,

- la ligne centrale fait partie du demi-camp dohit SERVEUR et du demi-camp droit du
RELANCEUR.

En double, dans la manche décisive, lorsqu'unee paira atteint le$ points, elle
changera de camp et l'ordre des relanceurs deansétlre inverse.

Exemple Xavier et Yves contre André et Bernard

Xavier —— Bernard B < Bemar

André Vg Andre. —— [l

Au début de la®® manche, Xavier sert sur Bernard.

En début de 2°manche, c’est André qui sert sur Yves ou BernarcKavier

Lors de la 8™ manche, c'est Yves qui commence a servir sur Aodréavier sur
Bernard
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ECHANGE :
POINT OU BALLE A
REMETTRE ?

L’échange débute apres I'exécution du servicee tesmine :
* Soit par un résultat qui est compté : attributiamgoint
e soit par undalle a remettre

L’arbitre annonce :
L’arbitre donne « balle a remettre »si : « Balle a remettre »

e une balle, un objet ou une personne pénetre dang
I'aire de jeud moins que le point ne soit acglis

* |a balle se casse ou se fend,

* il interrompt le jeu pour :
. corriger une erreur dans l'ordre du jeu ou dugstam
.donner un avertissement a un joueur pendant||
I’échange ¢arton). '
. donner un avertissement a un conseilleur.

» les conditions de jeu sont perturbées d’'une fagon q

peut influer sur le résultat de I'échange : Il répéte la marqu
avant I'échange suivant

D

Quelques exemples :
- modification de l'intensité de I'éclairage,
- déplacement du filet (s'il n’a pas été touché pajoueur),
- rupture de la cordelette du filet,
- flash d'un photographe,
- mise en route (ou arrét) d'une climatisation,
- brusque apparition chez un joueur d'un objetlant de nature a géner l'adversaire.
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L’arbitre donne un point a un joueur si :
» l'adversaire n'effectue pas un service régulier,
» l'adversaire n'effectue pas un renvoi régulier,
» la balle frappée par I'adversaire franchit sa ligeefond sans toucher son camp,
» l'adversaire frappe la balle avec une face de riaguen autorisée,
« ['adversaire fait obstruction,
» l'adversaire déplace la surface de jeu,
» l'adversaire s’appuie sur la surface de jeu aveoda libre,
» l'adversaire frappe la balle 2 fois consécutigdéibérément,
» la balle fait 2 rebonds dans le camp adverse,
» |'adversaire touche le filet ou son support pendpd la balle est en jeu,
* en doubleles adversaires frappent la balle en dehorodiré de jeu,
» sil'adversaire est pénalisé

Lorsque l'arbitre attribue un point :

Il tourne le point au marqueur et annonce le
score a haute voixiées qu'un point est
marqué.

Il indique le nombre de points du
SERVEUR suivi du nombre de points du
RELANCEUR

Au changement de service,

I'arbitre annonce le nombre de points du
nouveau SERVEUR suivi du nombre de
points du nouveau RELANCEUR, en
désignant de la main tendue le nouveau
SERVEUR.
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INCIDENTS DIVERS

L'arbitre doit assurer la continuité du jeu pendant toute la partie.

Pendant la manche, il interrompt le chronometre pesiinterruptions de jeu suivantes :

Un joueur perd volontairement du temps pour ramdadaalle ;

La balle sort des limites de I'espace de gmp(is le moment ou elle cesse d'étre en
jeu dans I'espace voisin jusqu'a son retour dagditeites de l'aire de jeu

Les arréts pour s'épongéo|fs les 6 points uniquemepntréajuster ses vétements ou
ses chaussures, essuyer ses lunettes, etc. ‘
Changement de camp dans la derniere manche ;

Le remplacement d'un équipement abimé ;

Une panne d'éclairage ;

Chute, blessure ou indisposition soudaine d'unuyoue

Une balle, un objet ou une personne pénetre daresde jeu ;
Avertissementdarton jaung ou sanctiondartons jaune + rouggea un joueur ;
Raquette ou balle casséfpreve période d'adaptatioavec le nouveau matérigl,
Le temps mort demandé par un joueur, une pairen@ntraineur.

Le Temps Mort

Durant une partie, chaque joueur ou chaque paue Eméficier d'un temps modune
durée maximale d’'une minute.Le temps mort ne peut étre demandé qu’entre deux
échanges (la balle n’est pas en jeu), par le jooele conseilleur.

Les joueurs ne peuvent s’éloigner de plus de maises de I'aire de jeu en restant visibles
de I'arbitre.

Personne ne peut s'entrainer sur cette table auaballe de la partie pendant ce te
L’arbitre :

suspend le jeu,

interrompt le chronométre et débute GR*2hronométrage pour le temps mort;
brandit un carton blanc dans la main se trouvaradé du demandeur, puis le
place sur le camp du demandeur

récupere la balle,

place le carton blanc sur le marqueur du méme ¢atiention ne pas oublier de
changer a la manche suivante)

redémarre le jeu au retour du demandeur (rapp@itésiede son adversaire ou des
que la minute est écoulée).
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Suspension de jeu
pouvant aller jusqgu'a 10 minutes en cas de blessure
(accordée par le Juge-arbitre

Les conseils aux joueurs

Les joueurs peuvent recevoir des conseils a touhent sauf pendant les échanges, a
condition que cela n’affecte pas la continuité elu j si une personne autorisée donne des
conseils illegalement, I'arbitre doit brandir unrtoa jaune pour l'avertir qu'une autre
faute de méme nature entrainera son éviction ide tla jeu.

Le comportement des joueurs

Les joueurs doivent avoir un comportement corréstawis des
adversaires, des officiels et du public.
L’arbitre sanctionnera :
» les dégats volontaires a I'équipement
(briser la balle, frapper la table, etc...),
» les cris excessifs ou les propos inconvenants,
» [I'envoi volontaire de la balle en dehors des lide
I'espace de jeu.

Les sanctions :
Les cartons donnés aux joueurs doivent étre afide&ant le marqueur
1" infraction :
Avertissement de I'arbitteCARTON JAUNE
2°™ infraction :
Interruption de jeu CARTON JAUNE + CARTON ROUGE
+1 point de pénalité

3°™ infraction :
Interruption de jeu CARTON JAUNE + CARTON ROUGE
‘ +2 points de pénalité
4°™ infraction : Recours au Juge-arbitre
Interruption de la partieCARTON ROUGE
Le Juge-arbitre donneartie perdue par pénalité et pewxclure
le joueur de la compétition

ATTENTION

L’arbitre doit noter la sanction sur la fiche detaet la raison de celle-ci.
Championnat individuel :
L’arbitre doit faire signer la fiche par le jouesanctionné a la fin de la partie.
Championnat par équipe :
» cumul des cartons pendant la rencontre
» cas des doubles : la sanction a appliquer a ume, mpiel que soit le joueur fautif est
immédiatement supérieure a celle du joueur qui Etalus pénalisé. Chaque joueur
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continue la rencontre avec le cumul des pénalitéiaures au double, augmenté
des fautes qu'il a personnellement commises peteldouble.

D'UNE MANCHE A LA
SUIVANTE

Dés qu’un joueur a marqué 11 points (avec au ningints d’écart avec son adversaire)
il a remporté la manche.

L’arbitre :

 affiche le_derniepoint,

« annonce le nom du joueur gagnant et ensuite le red¥points marqués par celui-
ci suivi du nombre de points du perdant :

Par exemple : Pierre gagne I&imanche 11 — 4

« arréte son chronometre, le remet a 0 et le relanssitét pour chronométrer le
temps de repos entre les manches

+ Vvérifie que les joueurs ont laissé leur raguettdastable,

+ récupeére la balle de la partie,

« note le score sur la fiche de partie.

Les joueurs peuvent s’arréter pendamé minute maximur.

lIs doivent se trouver :
. dans l'aire de jeu
. OU a moins de 3 meétres, en restant sous la #anga de I'arbitre.

La marque finale de cette manche :

» doit rester affichée au profit des spectateurs,

» est remise « a blanc » au retour des joueurs a@bla t
pour le début de la manche suivante ou si la min
est terminée.

C'est a ce moment-laseulement que l'arbitre affiche Marqueu

le gain de la manche.

Au début de la manche suivante :
. lorsque les deux joueurs sont préts
. ou lorsque la minute reglementaire est terminée.
L’arbitre désigne le serveur de la main et annonce
« N° de la manche, nom du serveur, 0-0 » n n n
En méme temps il met les 0-0 points.

Par exemple : 2"°manche, Alain, 0-0
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LA FIN DE LA PARTIE

A la fin de la partie I'arbitre :
« annonce le résultat final :
Exemple Pierre gagne 3 manches a 2

* note alors le score final sur la fiche de partimetigne ;
Si durant la partie un des joueurs (ou les deursgca un carton, le joueur
sanctionné doit également signer la fiche de pétiampionnat individuel).

* récupere la balle de la partie ;

« attend ensuite que les joueurs quittent l'aire e, jen restant a c6té de son
marqueur ;

» vérifie que son aire de jeu est correcte, les sfipas en place, le filet aligné, les
panieres vides et correctement placées ;

* remet alors le marqueur a « blanc » ;

et quitte lui aussi I'aire de jeu. Marqueu

Il va alors remettre sa fiche de partie a la talblduge-Arbitre.
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LA REGLE
D’ACCELERATION

Pourquoi ?
Limiter la durée d'une partie par l'utilisationmuprocédure particuliére.
Quand ?

» Sila manche n'est pas terminée aprés 10 minutgsudsfectif,et que les joueurs
ont margué moins de 18 points

A la demande des 2 joueurs, a n'importe quel momena partie a moins qu'ils
n‘aient marqué8 points ou plusdans la manche en cours

« Si les joueurs demandent a commencer la manche pphg@ant la régle
d'accélération, I'arbitre doit accepter leur deneand

» Lorsqgu’elle est mise en application, didaeste jusqu’a la fin de la partie.

Comment ?
Apres appel du Juge-Arbitre qui désigne un offip@lir compter les renvois :
1 : Service :Changement de serveur apres chaque point marqué.

2 : Point : Si le service est bon et si le relanceur effe@®ieenvois corrects successifs, le
serveur perd le point.

3 : Comptage des renvois Le compteur de renvois annonce a voix haotaig sans
crier) les renvois du RELANCEUR de 1 a 13 aussitot quisdlle est frappée par celui-ci.

4 : Annonce de 13 : L'arbitre :
- juge de la validité du renvoi ;
- dit "HALTE " pour arréter I'échange ;
- donne le point au RELANCEUR ou au SERVEUR ;
- annonce la marque et le nom du prochain SERRE

Document officiel mais ne faisant pas force de loi.
Toutes les mises a jour sont faites annuellement par la Branche Arbitrage de I'LLF.F. et diffusées par ses soins.

Edition JUILLET 2018 - Page 16
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Fax : 01-49.12.90.20

INSTITUT FEDERAL DE FORMATION

CERTIFICAT DE CAPACITE
décerné a:

LM, O Mme, ] Mlle :
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N° de licence : Ligue :
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Date :
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Grade :
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En toutes circonstances...RESTEZ SPORT !
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