PROCEDURE a SUIVRE
au coursdes parties:

L’ARBITRE :
DECIDE du RESUL TAT de chaque ECHANGE.

Avant devenir dansl’aredejeu:
- il doit prendre lafeuille de parties, (Ies panneaux avec le nom
desjoueurs).
- il procede avec les joueurs au choix des bales al’endroit prévu.

L’ARBITRE-ADJOINT :

est responsable du MARQUEUR et du CHRONOMETRE.

1- Désl'entréedansl’aredejeu, I’ arbitre-adjoint vérifielatable, lahauteur et latension dufilet et les entourages.

2- Desl’entréedesjoueursdans!’aredejeu:

il vérifie: - latenue, le numéro de dossard des joueurs.

- les raguettes. (voir laliste des revétements)
il faitletirage au sort pour le choix initid.
il note sur lafedille de partie: - le premier serveur (le coté)

- le premier relanceur (double)

il sefait indiquer les conseilleurs. (épreuve individuelle)
il vérifie le nombre de personnes sur le " banc de |’ équipe.”

3- Lesjoueursalatable, il s'assure que les serviettes éponges sont dans
les paniers adéquats, donne labdle et annonce :

"2 minutes d’ adaptation.”

Le marqueur est dit : "ablanc" . (aucun numéro de marqué)

il affiche les deux zéros désignant |es manches.

il met le chronométre en marche, et les deux minutes écoulées annonce :
"TEMPS'

L esjoueurs ne peuvent plus recevoir de conseilsavant la fin de la manche ou avant un temps mort.

4- Lor squeles joueurs sont préts, au début de chague manche, il annonce
d'abord lamanche, |e nom du serveur suivi de lamarque initide (0-0).
"1%¢ manche, UNTEL, 0-0."

5-n annoncelamar que dés quelaballen’est plusen jeu, ceci &inde
permettre al’arbitre-adjoint d'afficher la marque.
Il annonce en premier lieu le nombre de points marqués par le joueur qui
doit servir lors de I’ échange suivant, suivi par e nombre de points du
joueur adverse.

6- Quand les joueurs ont le méme nombre de points, il doit annoncer :
ex : "Quatre - Quatre"

7-A chaque changement de service, il annonce lamarque et montre
| e nouveau serveur.

Lorsqu'un échange est argouer, il annonce : " Bale aremettre", et répéte
ensuite lamarque avant que |’ échange suivant ne commence, de maniere
aindiquer qu’aucun point N’ aété marqué.

En plus de I’ annonce de lamarque, I’ arbitre utiliseradessignes delamain :
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il affiche les deux zéros désignant |es points.

Pour détermirer ladurée du jeu, met le chronométre en marche.
il arréte le chronométre et le remet en marche pour toute interruption de jeu.

il modifie aussitot |anouvelle marque, maisil doit veiller a:
ne pas anticiper lesdécisonsdel’arhitre.

Mnﬂ

Pour chacune desinterruptions de jeu suivantes, il faut arréter le
chrorométre :
- si une bale pénétre dansI’aire de jeu.
- si une personne étrangere alapartie entre dans|’are de jeu.
- si labdle se brise, un dommage accidentel (rupture dufilet).
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- au changement de service, il tend lamain vers e joueur qui va
Servir.

- quand I’ échange est aremettre ou pour retarder lareprise du jeu,
il 1éve lamain au-dessus de latéte.

- des qu'une bl e étrangere entre dans |’aire dejeu, lever le bras

pour arréter |’ échange.

- des que I’ échange est terminé, lever |’ avant bras du c6té du
joueur qui amargué le point.

Quand I’ arbitre amis fin aun échange par une décision qui peut ne pas avoir
été percu par les joueurs ou par les spectateurs, il doit donner une bréve
explicaion ax joueursen faisant usage destermes ci-gores

- Mauvais service " Faute"

- Conditions de jeu perturbées " Stop"

- Obstruction de labdle par unjoueur " Obstruction"

- Main libre ayant touché lasurface de jeu " Mainsur latable"

- Bdle ayant touché |e bord de latable " Coté"

au-dessous de lasurface de jeu
- Bdle rebondissant deux fois dansle mémecamp " Doubl er ebond"
- Bdle frappée deux fois par le méme joueur " Touchée deux fois"

8- Alafinde chague manche :
il annonce |amanche suivie du nom du gagnant

ex : " 11-07 Premiér e manche, MACHIN"

- il rappelle aux joueurs, si nécessaire, qu'ils doivent laisser leur
raguette sur latable.
- il inscrit le résultat sur lafeuille de parties.

O- Dés qu'un desjoueursrevient alatable:

10- A1’ annonce del arbitre::
" 2éme manche, UNTEL,0-0".

11- Alafindelapartie:
- il annoncele résutat find :
ex:"UNTEL, gagne 3 manchesa2."
- il remplit lafeuille de partie en entourant |e nom du vai nqueur
et lasigne.

12- Ensortant del’are dejeu:
- il vaau plus vite ramener lafeuille de partie alatable du JA.
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- si unjoueur se blesse.

- s'il y aune baisse d'intensité lumineuse.

- changement de c6té dans laderniére manche possible.
- pour dler chercher une bdle horsdel’are dejeu

- pour s'éponger, pour essuyer ses lunettes.

- rgjuster un vétement ou une chaussure.

il doit signder lafin de ladurée de jeu réglementaire, en annongant
"TEMPS", avant lamise en gpplication de laregle d’ accé ération.

il enclenche le chronométre pour une minute.

il varécupérer labdle et ladonne al’arbitre.

il doit laisser le score affiché au profit des spectateurs jusqu'al’ arrivée d'un
joueur alatable (ou jusque 50 secondes)

=107 11 |

il met les points « ablanc » puis indique e point manche

il afiche les deux zéros désignant | es points

mclok

il n'oublie pas de mettre le chronometre en marche.

il aafiché:

il laisse quelques ingtants, lerésultat sur le marqueur.

il remet le marqueur “ablanc™.
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Avant I’arrivée desjoueurs.

Quand lesjoueursarrivent :

" 1¥® manche, UNTEL,0-0"

A 4 -6 dansla premiére manche:
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A lafin delapremiere manche:

Quand un desjoueursrevient alatable:

Début de la deuxieme manche:

Fin delapartie:
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BREF RAPPEL DESACTIONSDE L'ARBITRE ET DE L’ARBITRE-ADJOINT
Ici, ne seront rappel ées gue les actions qui ne font pas|’ objet d’ une description danslesréglesdejeu.

AVANT DE VENIR DANSL’AIRE DE JEU

L' ARBITRE

fait choisir lesballes

s assure que les joueurs ont bien des tenues de couleurs distinctes entre elles et différentes de celle de laballe

AVANT LE DEBUT DE LA PARTIE

L’ ARBITRE VERIFIE

L’ARBITRE ADJOINT VERIFIE

latenue que le marqueur est ablanc
le dossard I" dignement des séparations
laraquette lefilet (hauteur, tension, alignement)
pas de bouteille d’ eau dans|’airedejeu lapropreté delatable

LE CHRONOMETRAGE

L’ ARBITRE CHRONOMETRE L’ ARBITRE ADJOINT CHRONOMETRE
lestemps morts lapériode d' adaptation

letemps dejeu
les temps de repos réglementaires

LESTEMPS MORTS (cette procédure peut étre modifiée

par le J.A.)

L' ARBITRE

L'ARBITRE ADJOINT

brandit un carton blanc du c6té du joueur qui a
demandé |e temps mort pour |’ accorder

chronomeétre |e temps mort

range | e carton blanc dés que |’ adjoint aposéle
carton blanc sur latable.

arréte le chronométrage du temps de jeu

pose un carton blanc sur latable du cété de la
demande

récupére labale et ladonne al’ arbitre

reste debout a cbté du marqueur jusgu’ au retour
du joueur qui aprisletemps mort

marque la prise du temps mort sur le marqueur

LES SANCTIONS

L'ARBITRE

L'ARBITRE ADJOINT

brandit un carton jaune verslejoueur sanctionné.
(il s assure quelejoueur en prend connai ssance)
brandit un carton jaunetrouge et annonce le
nouveau score

place un carton ou témoin jaune sur le marqueur
du cbté du joueur sanctionné.

(I" affichage d’ un unique carton ou témoin jaune
et valabl e quel que soit |e niveau dela sanction)

A LA FIN DE CHAQUE MANCHE

L'ARBITRE

L'ARBITRE ADJOINT

survelllelesjoueurs (raquette sur latable,
manifestations de mauvaise humeur) jusqu’ ace
qu’'ils soient prés deleur entraineur

récupére labale et ladonne al’ arbitre

remet |e score a blanc puis affiche les manches
sur le marqueur des le retour d'un des joueurs ou
au bout de 50 secondes

ALAFINDELA PARTIE

L'ARBITRE

L'ARBITRE ADJOINT

remplit lafiche de partie ou lafeuille de rencontre
selon lesdirectivesdu J.A.

larapporte au R.A.

récupérelabale

fait les vérifications matérielles
remet e marqueur ablanc
rapporte le matérid utilistau R.A.

ATTENTION :

Quand I équipe est formée par le R.A., il faut se concerter entre arbitre et arbitre-adjoint pour une faire une “ check-list” de

toutes ces actions.

Réglementairement, ¢'est I’ arbitre qui est responsable detout ce qui se passe dans|’aire dejeu (et a proximité). Il faut, donc,

entant qu’ arbitre s assurer que |’ arbitre-adjoint s' acquitte des téches qui [ui ont été confiées e, éventuellement, leslui

rappeler.
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