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MISSIONS DES JEUNES OFFICIELS TENNIS TABLE
Arnaud LABOUBE/ Jérémy PUAUX  -   Collège TAAONE    06/06/18
Matériel : Plaquette – N° de table – boîte plastique avec le petit matériel (balle, cartons, stylo).



2 Arbitres : 1 arbitre  + 1 arbitre adjoint
L’arbitre adjoint gère le matériel, est toujours assis au marqueur.

Il gère tout ce qui concerne les séparations, le chiffon, le filet, l’aire de jeu.

L’arbitre gère le joueur, est assis en simple et debout en double, face au marqueur (à l’opposé).

Il vérifie la tenue des joueurs, leur raquette (le revêtement ne dépasse pas ou ne soit pas trop court), les licences. Il gère la fiche de partie, le jeton, le stylo, les cartons.

En cas de doute, toujours aller voir le juge-arbitre.

DEROULEMENT DU TRAVAIL DES JEUNES OFFICIELS
	
	ARBITRE
	ARBITRE ADJOINT

	Position
	face au marqueur assis en simple 

                            debout en double
	Assis au marqueur

	Vérifie
	Licences des joueurs

Raquettes

Tenue des joueurs (short, tee-shirt, couleur)
Remplit la feuille de match
	Aire de jeu

L’alignement des séparations

La hauteur et la tension du filet

Affiche le nom des équipes

	
	Effectue le tirage au sort
Jeton dans la main, proposer le choix aux 2 joueurs/ 3 choix

Donne la balle
	Affiche 0-0 aux manches


	
	1) Annonce le temps d’adaptation
	

	
	2) Annonce la fin du temps d’adaptation
	

	
	Annonce le début de la manche en parole et par geste
« 1ère manche, 0-0, service… »
	Affiche le 0-0 des points

 Place ses mains sous les chiffres
Anticipe la décision de l’arbitre

Corrige l’arbitre si besoin

	
	Annonce le score dès que le point est marqué (et non quand le joueur est prêt)
	

	
	Tend le bras pour chaque changement de serveur (et non à tous les points)
	

	
	Annonce la fin de la manche
« 1ère manche …. 11/7 »

Vérifie que les raquettes soient posées sur la table 

et
que les joueurs restent dans l’aire de jeu.
	Récupère la balle et la donne à l’arbitre
Va s’asseoir

Laisse l’affichage 30 secondes

Puis affiche uniquement les manches

	
	Annonce « joueur à la table »
	Lève la main pour annoncer la fin de la minute

	
	Annonce « 2ème manche, service …  0-0
	Affiche le 0-0 des points

	Le temps mort
	Sortir et placer le carton blanc sur la table du côté du joueur qui l’a demandé
	Se tenir debout à côté du marqueur

Déposer le carton blanc sur le marqueur du côté du joueur qui l’a demandé

	Les cartons
	Jaune + rouge = 1 point à l’adversaire
	

	
	2ème jaune + rouge = 2 points à l’adversaire
Appeler le juge arbitre
	

	Le service en double 
	Regarde la diagonale
	Regarde le filet

	Le service en simple
	La qualité du service
	La qualité du service

	Fiche de partie
	Nom et signature des joueurs - Entourer les manches gagnantes et le nom du vainqueur – noter les cartons et temps morts – le côté du serveur en simple – le serveur et le relanceur en double


