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1. LE JEUNE ARBITRE ET LE JEUNE COACH S’ENGAGENT A 

RESPECTER LA CHARTE DE l’UNSS 
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2. LE JEUNE ARBITRE ET LE JEUNE COACH S’ENGAGENT A 
CONNAITRE POINTS DE REGLEMENTS CONCERNANT LES 
CHAMPIONNATS DE FRANCE UNSS COLLÈGE ET LYCÉE

1. FICHE DE COMPOSITION D’EQUIPE La composition d’équipe peut changer à chaque 

rencontre. Avant chaque rencontre les responsables d’équipes doivent remplir cette fiche 

 

A remettre 30 minutes avant le début de la rencontre 

  
Poule ou 

Rencontre: 
N° 

TABLE: 

Équipe 
numéro: 

  
    

  HEURE: 

  

ACAD:  DOSSARD 
Class/  

Cat   

        

        

        

        

        

  116     

Joueurs sur la feuille de rencontre  : 
N° 

DOSS 

 

Garçon, qui dispute les 2 
doubles 

C ou X 
  

Mettez une * au numéro de dossard du joueur (A 

B E ou V W Z) qui participe au double avec C ou 
X 

1er simple 
A ou V 

  

2e simple 
B ou W 

  

5ème joueur qui participe éventuellement au 1er 
double, avec C ou X:   

E ou Z 

  

 
Fille D ou Y 

  



 

 
   

 
 

2. ORDRE DES PARTIES  

Lors de la phase de poule et dans le tableau de classement, l’ordre des parties est le suivant : 
 

1. Double: C + A, B ou E   contre X + V, W ou Z 
2. Simple fille : D contre Y 
3. Simple 1 : A contre V 
4. Simple 2 : B contre W 
5. Double mixte : D + C contre Y + X 

  
Seules contraintes : 

- 1 fille en D ou Y 

- 1 garçon en C ou X 

- Sauf dans le cas d’une équipe présentant 1 seul garçon : le placement du garçon sur la feuille de rencontre 
est libre en A, B, C ou V,W,X.  

3. FEUILLE DE RENCONTRE 

La feuille de rencontre sera téléchargeable sur le site unss.org. Il est essentiel que le jeune arbitre sache tenir 
parfaitement cette feuille. 
 
 

4. EN CAS D’EGALITE DE POINTS ENTRE 3 EQUIPES D’UNE MEME POULE 

En cas d'égalité entre 3 équipes d’une même poule, le départage se fait par quotient dans les 3 rencontres 
les concernant. 
 
Exemple : Dans la poule 1, les 3 équipes sont à égalité de victoire : l’équipe 1 a battu l’équipe 2 : 5/0, 
l’équipe 2 a battu l’équipe 3 : 4/1 et l’équipe 3 a battu l’équipe 1 : 3/2. 

 le quotient des parties de l’équipe 1 est de 7/3, les quotients des équipes 2 et 3 sont de 4/6 : l’équipe 1 
est première et peut être classée séparément. 

 il convient d’étudier les résultats des équipes 2 et 3 entre elles : l’équipe 2 ayant vaincu l’équipe 3 est 
classée 2ème et l’équipe 3, 3ème. 
 

Si l'égalité persiste entre les 3 équipes, le quotient portera sur les manches gagnées divisées par les manches 
perdues. 
 
Si l'égalité persiste entre les 3 équipes, le quotient portera sur les points gagnés divisés par les points perdus. 
 
Si l’égalité persiste, les équipes seront départagées par un tirage au sort. 
 

5.  Abandon 

Un joueur ayant arrêté au cours d’une partie et quelle qu’en soit la raison (blessure, exclusion, disqualification, …) 
: 

- perd la partie 

- ne peut plus participer à une autre partie de la même rencontre 

- pourra éventuellement reprendre sa place à l’occasion de la rencontre suivante (sauf décision 
disciplinaire) 

POINTS DE REGLEMENTS CONCERNANT LES CHAMPIONNATS DE 
FRANCE UNSS EXCELLENCE COLLÈGE ET LYCÉE 
 

Pour la composition des poules, les équipes seront classées par ordre décroissant du total des points des 4 
omeilleurs joueurs dont au moins un garçon et une fille.  
 
Rappel : Un joueur qui n’a jamais été licencié à la FFTT a 500 pts. 
Dans la phase de poules, toutes les parties d’une rencontre sont disputées jusqu’à 5-0, 4-1 ou 3Dans le tableau 
de classements, les rencontres sont arrêtées à la victoire acquise à 3-0, 3-1 ou 3-2 



 

 
   

 

3. LE JEUNE JUGE ET LE JEUNE COACH DOIVENT 
CONNAITRE LES REGLES DE L’ACTIVITE 
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·

Exemple d’obstruction par la raquette 



 

 
   

 

·

 

 

 

 
 

 Récapitulatif : 
 

 1ère faute = carton jaune 
 2ème faute = carton jaune + carton rouge = 1 point perdu (mis à l’adversaire) 
 3ème faute = carton jaune + carton rouge = 2 points perdus (mis à l’adversaire) 
 4ème faute = l’arbitre va voir le juge arbitre qui donne partie perdue ou exclusion du joueur. 

 

 Quand la balle ne touche pas le ½ camp adverse, 

 Quand il y a obstruction sur la surface du jeu (sur la table), 

 Quand il se produit des cris ou paroles de la part d’un joueur pendant l’échange, 

 Si on pose la main libre sur la table (celle qui ne tient pas la raquette), 

 Si on déplace la table, 

 Si on touche le filet, 

 Si la balle est envoyée par la raquette seule (lâchée), car pour marquer un point, il faut 

avoir la raquette tenue en main. 

 



 

 
   

 

Le règlement fédéral est appliqué pour le coaching pendant les compétitions UNSS.  
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Entourer le nom du 

gagnant 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

:………………………………                  

9 h 21 

5 

06 

 
 
 
 

Vérifier le N° de 

dossard 

A chaque 
manche, bien 
noter l’heure 

de début 

 



 

 
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. LE JEUNE ARBITRE ET LE JEUNE COACH 
S’INVESTISSENT DANS LES DIFFERENTS ROLES LORS 

D’UNE MANIFESTATION 

3.1 : Jeune Arbitre   
 
 

* Je vais voir le Directeur des Arbitres qui me remet : 
 
  - un jeton 
  - trois cartons jaunes + un carton rouge + deux cartons blancs 
  - un chronomètre 
  - une balle 

- la plaquette avec la fiche de partie et le crayon 
- une pige 
 

 
* Je vais à ma table 5 minutes avant le début du tour. 
 
* Je vérifie en entrant dans l'aire de jeu : 
 
  - si les séparations sont bien mises 
  - si le filet est tendu et à la bonne hauteur (grâce à ma pige) 
  - si le marqueur est complet et je le laisse sans chiffres. 
 
* Dès que les deux joueurs entrent dans l'aire de jeu je regarde : 
 
  -  s’ils sont en tenue (pas de survêtements) 
  -  leur numéro de dossard avec leur nom correspondant (sur la fiche de partie) 

- leur raquette (les revêtements doivent être noir et rouge et ne doivent ni dépasser du bois, ni être trop 
petits et doivent être marqués du sigle ITTF (agrément). 

- je mets alors les 2 petits zéros des manches 
        du marqueur (seulement ceux-là). 

 
 
 
 
 
 

 
* J'effectue le tirage au sort du côté de la table où j’officie et : 
 
                     - j'inscris sur ma fiche le joueur qui servira 

 En premier en entourant celui qui, situé  
 Sur ma droite ou ma gauche a le service. Exemple :  

 
 
 
 
 
     
         

15,25 
cm 

Exemple d’une pige 

B A 
Si A sert, j’entoure droite car 
A est à la droite de l’arbitre. 

0 0 

U.N.S.S. 



 

 
   

 
      
 
 
* J'annonce aux joueurs qu'ils ont 2 minutes d'adaptation et  

 
 

 
 
 
 

 

 

 
 

Arbitre 

0 0 
0 0 

U.N.S.S. 



 

 
   

 

 
 

  



 

 
   

 

5. LE JEUNE JUGE ET LE JEUNE COACH DOIVENT 
CONNAITRE LES 8 ETAPES DU JEUNE ARIBTRE EN TENNIS 

DE TABLE  
 
Etape 1 : Prendre le chronomètre, la pige, deux cartons blancs, un carton rouge et un jaune, un stylo, un 
pion, deux balles, la feuille de rencontre, les cinq feuilles de parties et la tablette indiquant le numéro de table. 
 
Etape 2 : Se rendre dans l’espace de jeu et le vider (joueurs …) 
 
Etape 3 :  
Arbitre : Appeler les joueurs (capitaines), vérifier les licences des équipes et leur constitution. 
Arbitre adjoint : Vérifier les séparations et le filet. Mettre en place le nom des deux équipes sur les 
séparations. 
 
Etape 4 :  
Arbitre : Appeler les joueurs de la première rencontre à la table en tenue. Vérifier le matériel. Tirage au sort 
(NB : Le tirage au sort : Demander qui des deux joueurs va le faire, aller vers celui qui gagne le tirage et 
demander service ou côté, puis aller de l’autre côté et proposer les choix possibles = quel côté ? qui reçoit 
en annonçant le serveur de double ? , ou  qui sert ?). 
Arbitre adjoint : Aller s’asseoir. Afficher les 0-0 des manches sur le marqueur. 
 
Etape 5 :  
Arbitre : Aller à sa place, annoncer « début de la période d’adaptation » en donnant la balle. Noter sur sa 
fiche qui sert et sur qui (en double) au début de la première manche. En double, faire « le carré » au dos de 
la fiche.  
X A  
  Tous les huit points, on revient à X sur A. 
B Y 
Arbitre adjoint : Déclancher le chrono des 2 minutes. A partir de ce moment, plus aucun conseil n’est possible 
pour les joueurs. L’arbitre adjoint surveille son chrono et les bancs. 
 
Etape 6 : 
Arbitre : Annoncer « fin de la période d’adaptation », « début de la rencontre opposant X à A », « première 
manche », « Jean », « 0 à 0 », (tendre le bras vers le serveur, se mettre debout en double). 
Arbitre adjoint : Annoncer la fin des 2 minutes en levant le bras pour prévenir son arbitre. Quand l’arbitre 
annonce « 0 à 0 », afficher les points 0 à 0. 
 
Etape 7 : 
Arbitre : Annoncer les scores en commençant par celui du serveur à haute voix (s’il y a un problème au niveau 
du score, il faut tout de suite stopper la rencontre le temps d’actualiser le score. Ne pas laisser filer les 
points afin de ne pas être totalement perdu). Montrer le serveur avec le bras à chaque changement de 
service uniquement. 
Arbitre adjoint : Proposer le point marqué en le levant sur le marqueur. Il a toujours les deux mains sous les 
points, prêt à les afficher. 
 
Etape 8 : 
Arbitre : Annoncer la fin des manches (« Jean gagne la première manche 11-08 ») de la partie (« Gustave 
gagne 3-2 ») et de rencontre (Marseille gagne 4-1) clairement. Noter les scores sur la fiche de rencontre 
(arbitre de travée). Annoncer « 0 à 0 » au début de chaque manche en nommant le serveur (et le relanceur 
en double). Serrer la main des joueurs à la fin de chaque rencontre. A la fin de toutes les rencontres, les 
capitaines doivent signer la feuille ainsi que l’arbitre. Veiller à apporter rapidement la feuille de rencontre par 
équipe complétée au juge arbitre.  Tout le petit matériel, notamment les feuilles des équipes sur les 
séparations, sont à donner au responsable du matériel. 
Arbitre adjoint : Prendre la balle à chaque fin de manche, fin de rencontre, début de temps mort et la donner 
à l’arbitre. Laisser 30 secondes le score sur le marqueur et afficher ensuite les manches. Déclencher le 
chrono de 1 minute de temps mort. Veiller à ce que les joueurs laissent leur raquette sur la table à la fin de 



 

 
   

 
chaque manche. Ranger tout le matériel à la fin de chaque rencontre. Afficher l’évolution des scores opposant 
les deux équipes sur les séparations. 
 

Moments particuliers : 
 

A) Temps mort :  
Arbitre : Montrer le carton blanc en direction du joueur qui le demande et le poser sur la demi table 
du joueur. Noter le temps mort sur la fiche de rencontre. Un temps mort par partie. 
Arbitre adjoint : Poser le carton blanc sur le marqueur. Déclencher le chrono d’une minute maxi. 
(Retour rapide des joueurs à la table à la fin de la minute où dès que le joueur qui a demandé le 
temps mort revient. Ne pas hésiter à aller chercher les joueurs, si problème = carton jaune). 
Récupérer la balle. Annoncer la fin de la minute en levant le bras vers l’arbitre. 

 
B) Les cartons : 

a) Le banc : Si une faute est commise par un joueur ou le professeur sur le banc (conseil 
frauduleux, énervement …), c’est tout le banc qui reçoit un carton jaune (avertissement). La 
deuxième fois, la personne qui commet la faute reçoit un rouge (expulsion du banc). Si vous 
n’êtes pas sûr de la faute, il faut tout de même avertir mais verbalement (on n’entend pas 
forcément ce qui se dit près du banc). Si à nouveau il y a un doute, carton jaune (c’est au 
banc de faire l’effort pour qu’il n’y ait pas de doute). 

b) Les joueurs : Exemples de fautes valant carton : « tcha » en regardant l’adversaire dans les 
yeux de manière répétée, jeter sa raquette sur la table, excès verbaux, coup dans les 
séparations, sur la table … Une faute si vous la jugez grave, peut valoir directement un 
carton rouge. 

Arbitre : Noter au dos de la feuille de rencontre et de la partie les cartons avec le motif. 
 

C) Les services : 
Réglementation générale :16 cm, main à plat, immobile 1 à 2 secondes, rien entre la balle et les 
deux poteaux, au dessus de la table entre les prolongements des côtés de la table, jeter la balle 
verticalement … 
Fautes visibles : Main qui passe en dessous (même brièvement) de la table ou au dessus, pas 
d’immobilisation de la balle, main fermée, pas de lancer. 
Arbitre : Si on est sûr de la faute, pas d’avertissement, point à l’adversaire tout de suite (le joueur 
doit connaître la règle). En cas de doute, on peut prévenir (avertissement verbal) mais qu’une seule 
fois (le joueur doit faire l’effort pour enlever tout doute). 
Arbitre adjoint : Peut signaler un service faute à son arbitre. 

 
D) Balle à remettre : 

Arbitre : Annoncer « balle à remettre » à haute voix et lever le bras. (Lorsqu’une balle entre dans 
l’aire de jeu, si la balle casse, …). Si l’arbitre n’est pas prêt, il lève le bras pour faire attendre les 
joueurs 
Arbitre adjoint : Lever le bras si la balle est à remettre. 

 
E) Validité d’une raquette : 

ITTF écrit clairement sur les revêtements. À partir du 1er octobre 2021, la surface du revêtement 
d’une face de la palette ou une face de la palette laissée non recouverte doit être mate, une face 
étant noire et l’autre d’une couleur claire très distincte du noir et de la couleur de la balle. Revêtement 
pas grignoté tout autour, revêtement uniforme, non décoloré, bullé, qui ne dépasse pas de plus de 2 
mm autour uniformément, ni trop court. 
Arbitre : Si la raquette n’est pas conforme (ou doute), aller voir le juge arbitre ou l’arbitre formateur 
de la compétition. 
 

F) Règlement spécifique Handisport : 

- Un joueur (ou les deux) est en fauteuil ou à mobilité réduite : La règle de l’alternance ne 
s’applique pas. Chaque joueur doit rester de son côté (symbolisé par la ligne médiane, position 
de la roue du fauteuil ou du pied du joueur, = faute). Le service ne peut être court ou rétro ou 
sortant (balle à remettre). Une personne en fauteuil n’a pas le droit de poser le pied par terre 
(ou repose pieds). Il ne peut lever qu’une cuisse l’autre doit rester au contact avec le fauteuil au 

moment de la frappe de balle. Pas le droit de toucher la table.  



 

 
   

 

 

6. LE JEUNE ARBITRE DOIT SATISFAIRE AUX EXIGENCES 
DE LA CERTIFICATION 

Niveau Départemental 
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Niveau Académique 
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Niveau National 
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EVALUATION ET HARMONISATION DES 
CERTIFICATIONS 

 

- 
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7  JEUNE COACH PEUT ETRE EVALUE 

 

 

 8. LE JEUNE ARBITRE DOIT VERIFIER SES 
CONNAISSANCES 

 



 

 
   

 



 

 
   

 
 

9. LE JEUNE ARBITRE ASSURE LE SUIVI DE SA 
FORMATION /PASSERELLES FEDERALES 

10. LE JEUNE ARBITRE PEUT PARFAIRE SA FORMATION EN 

CONSULTANT DES DOCUMENTS COMPLEMENTAIRES 

 

 

 

  

http://www.unss.org/
http://www.fftt.com/site/jouer/les-pratiques/educ-ping

