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LE JUGE-ARBITRE 2¢ degré

(Critérium fsédéral)

SON PROFIL. :
C'est un technicien de F'Arbitrage, qui est avant tout un dirigeant du
Tennis de Table :
» |l connait, parfaitement, les regles de l'arbitrage ;
> il connalt, parfaitement, les réglements du Critérium fédéral ;
P il connait les structures de la F.F.T.T. & i'échelon ol il travaille ;
» il connalt les régles administratives fédérales, concernant les
joueurs, les dirigeants, les catégories d'4ges .,. (Réglements
fédéraux) ;

SON ROLE :
Dés qu'il est pressenti pour diriger une épreuve :
» il s'imprégne du réglement de 'épreuve ;
» [l prend contact avec la commission sportive et 'organisateur :

Pendant I'épreuve :
» il controle le déroulement de celle-ci ;
» il prend les décisions en cas de litige.

Dés la fin de I'épreuve :
P il transmet les résuitats & la commission sportive de I'échelon
considére accompagnés d'un rapport.

| Il est responsable du tirage au sort |

SES COMPETENCES :
P Il sait établir I'horaire général de I'épreuve (H.G.) ;
P Il connalt parfaitement la mise en poules et la gestion des
tableaux associés ;
» 1| sait appliquer le tirage au sort du Crijtérium fédéral ;
» 11 sait faire un plan d'occupation des tables (P.O.T.) ;
» 1l sait gérer une salle déja montée,




POULES

DEFINITION
Une poule est un groupe de joueurs au sein duguel chaque compétiteur
est opposé successivement a tous les autres.

A) Notion de tour :
On dit, dans une poule, gu'un tour a été effectué lorsque chaque joueur
a joué une fois et une seule.

N.B. : deux joueurs disputent une partie

{'individu ne pouvant se rencontrer lui-méme, le nombre de tours est
égal au nombre de joueurs moins un.

[ Nombre de tours = nombre de joueurs - 1

B) Nombre de parties

1°) Par tour :
Par tour, le nombre de parties est fonction du nombre de participants
dans la poule. Il est de la moitié du nombre des joueurs.

nombre de joueurs

Nombre de parties par tour = >

Donc, pour une poule de 6 joueurs, le nombre de parties dans un tour est
3, pour une poule de 8, 4...

2°) Par poule :
On trouve le nombre total de parties en multipliant le nombre de tours
par le nombre de parties par tour (N étant e nombre de joueurs de la
poule).

Nombre de parties = _r‘%'_i)_

Pour une poule de 6, par exemple, I'application de la formule donnera :
6_(62;Q = 15 parties

1l est & noter que la notion de nombre total de parties dans une poule est
un élément trés important pour un calcul d*horaire.

Q
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C) Etablissernent de I'ordre des parties :

12) NOMBRE PAIR DE JOUEURS DANS UNE POULE :
Ici, chaque individu est représenté par un numeéro qui lui est attribué en
fonction de sa valeur.

Voyons comment est établi I'ordre des parties dans une poule de 6 :
- on commence par placer en une colonne verticale la premigre moitid
des joueurs :

1
2
3

- a cbté, et, en remontant, on place 'autre moitié des joueurs et on relie
par un tiret :

W N =
U

Cela signifie que 1 joue contre 6, 2 joue contre 5 et 3 joue contre 4 ; ceci
est 'ordre du premier tour.

Pour les tours suivants, le n®1 restera fixe et les autres numéros seront
chaque fois décalés d'un cran dans le sens inverse de la marche des
aiguilles d'une montre :

1° tour 2% tour 3¢ tour 4= tour 52 tour
1-6 1-5 1-4 1-3 1-2
2-5 6-4 5-3 4-2 3-6
3-4 2-3 6-2 5-6 4-5

On remarguera que cet ordre privilégie le n°1 car il joue ses adversaires
dans l'ordre inverse de leur valeur théorique : 6, 5, 4, 3, 2.

Le méme principe est appliqué dans le T.E.D. On dit qu'on "protége le
n°i1" ; ce principe, trés important en juge-arbitrage, est largement
employé lors du "tirage au sort".

De plus, pour harmoniser ['ensemble, on mettra toujours le plus petit

numeéro en premier et ainsi on sera amené 3 écrire 4-6 au 2° tour et 2-4
au 4= tour.




2°) NOMBRE IMPAIR DE JOUEURS DANS UNE POULE ;
En général, on cherche a faire des poules ayant un nombre pair de
joueurs, sauf la poule de 3 qui est voulue ainsi au départ.

a) Cas général :
Dans toutes les poules comportant un nombre impair de joueurs, on dit
¢que la poule est incompléte et on raisonne sur la poule au nombre pair de
joueurs immédiatement supérieur.
Par exemple, si on n'a que 5 joueurs, on établit I'ordre des parties comme
s'ils étaient 6.

1= four 2= tour 32 tour 4= tour 5 tour
1-& 1-5 1-4 1-3 1-2
2-5 4-6 3-5 2-4 3-6
3-4 2-3 2-6 5-6 4-5

En barrant le 6, on s'apercoit gu'a chaque tour, un joueur est exempt et
que pour la poule de 5, on a les chiffres suivants :

Nombre de tours : 5

Nombre de parties par tour ; 2

Nombre total de patties : 10

Ce dernier nombre aurait pu étre obtenu par la formule mathématique
donnée pour les poules de nombre pair de joueurs :

5(5-1)

=10
2

MNombre de parties =

Si on compare poule compléte (6) et poule incompléte (5), on a donc :

Poule de 6 Poule de 5
Nombre de tours : 5 5
Nombre de parties par tour ! 3 2
Nombre total de parties : 15 10

b) Cas particulier : la poule de 3
- en ce qui concerne 'ordre des parties, il s'etablit ainsi :
1= tour : 1 contre 3
2¢ tour : 2 contre perdant du 1* tour
3¢ tour : 2 contre gagnant du 1* tour
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La poule de 3 nous donne les chiffres suivants :
Nombie de tours : 3
Nombre de parties par tour : 1
Nombre total de parties : 3

D) Tableau récapitulatif :

101112 (13)14
11111313
313 |4[4|5]|5|6|6]|7
10|15(21;28|36|45(55(66|78|91

Poules de 3

Nombre de tours

Nombre de parties par tour

W=y W
o N |
~J

Nombre total de parties

Au Critérium fédéral, si la pouie devient impaire par suite de I'absence
d'un joueur, on fait jouer dans I'ordre de la poule paire prévue et c'est le
numéro qui lui était attribué qui devient celui de I'exempt.

Par exemple, si dans une poule de 4, le n°1 est absent, I'ordre des par-
ties sera :

1* tour 2¢ tour 3¢ tour
-4 1-3 +-2
2-3 2-4 3-4

E) Notation des résulitats :

En géncral, on note les résultats sur une feuille spéciale pour la table du
juge-arbitre.

Voici un exemple de feuille établie par le juge-arbitre. Les manches
perdues par le premier nommé sont signalées par le signe moins
devant (-10) :

Toutes les marques seront notées avec 2 chiffres : 03 pour une manche

gaghée 11/3,




F) Résultat d'une poule :

Le classement dans chaque poule

nombre de victoires.

Dans l'exemple ci-dessus :

Nom Prénom Association Points | N° lic. | Cat | Pis
1| ADRIEN [Jean-Charles Intltu'le Levallois SCTT 2785
Numero
2| DEsré Plerre  [LNUWIC] SAG Cestas .5
Numero
3| pascaL Benoit  LLItUIE | Montpellier TT| g0r
Numeéro
4| RICHARD | Damien LMUMI€] Elan Nevers | .,
Numero
5 |ALEXANDRE| Nicolas pnutule] CaenTTC | 554,
Numero
6|EMMANUEL| Ronan  LLMHLUIE|Nantes TTCNA| g,
Numero
CONTRE ~ MARQUES 1|2|3|4]5]6
1 contre & ADRIEN EMMANUEL | 04 | 05 |-08|-08|-10{0 1_
2 contre 5 DESIRE ALEXANDRE |03 |05 |-10] 1D 1 0
3 conire 4 PASCAL RICHARD [-09| 09 [-10] 12 ]-15 ol1
i contre 5§ ADRIEN ALEXANDRE |04 |07 | 09 i 0
4 contre 6| RICHARD EMMANUEL |[-06| 09 [-09[-08 o1
2 contre 3 DESIRE PASCAL 09| 11|11 |-03( 03 1|0
1 conkre 4 ADRIEN RICHARD [-11|-10|07 | 09|06 (1 0
3 conkre 5 PASCAL ALEXANDRE [-03|-10]-11 o1
2 contre 6 DESIRE EMMANUEL. |-09] 06 | 05 [-07(-11 38 ¢ 1
1 contre 3 ADRIEN PASCAL 09 |[-03|-05(-12 ‘ol i
2 contre 4 DESIRE RICHARD | 131-03| 06|08 1o
S contre 6| ALEXANDRE | EMMANUEL |[-04|-08|-10 of1
1 contre 2 ADRIEN DESIRE 13 [-07]| 04 |-06|-10]|0[1
3 contre 6 PASCAL EMMANUEL. [-08j-10( 07 |-05 0 i
4 contre 5| RICHARD ALEXANDRE |[-14]12[-13] 08 [-11 ol1
B Total victoires 2141|125
Classement 312|654

est établi dans I'ordre décroissant du

- la n®6, avec 5 victoires est 1 ;
- le n°2 avec 4 victoires est 2°;

- les n®1 et 5 avec 2 victoires sont 3¢ 3 égalité ;
- les n°3 et 4 avec une victoire sont 5¢ a égalité.




Manuel du juge-arbitre 2¢ degré

G) Départage des égalités entre plusieurs joueurs :

Les calcuis ne se font que sur les parties
les ayant opposés

‘r')" 1*stade ————————»|

Taotal victoires

Résultat : 1* départage

complet

.
-

L&— joueurs non-départagés —«—|

partiel

— joueurs départagés —m

impossible

Y

A
—» 2¢stade — >

Quotient = Manches gagnées

Manches perdues

Résultat : 2° départage

complet

Lo

-t joueurs non-départages -e—|

partiel

= joueurs départagés —m!

impossible

{

A

—» 3° stade

Y

Quotient = Points gagnes

Points perdus

Résultat : 3° départage

complet

—
-~

- joueurs non-départagés -«

partief

— joueurs départagés —m

impossible

Y

4" stade ——

Age des ex-aequos
(vair réglement)

Y

Y

INCORPORATION
AU CLASSEMENT

@
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PRINCIPES
La marche & suivre pour départager des joueurs & égalité est celle figu-
rant & la page précédente. Mais, avant de commencer tout calcul, il ne
faut pas ometlre de vérifier que le nombre de parties enregistrées cor-
respond au chiffre prévu.

Toutefois, il faut distinguer deux cas :

1) seulement 2 joueurs sont a égalité ;
2) plus de deux joueurs sont a égalité.

1) Si deux joueurs sont a égalité, il suffit de considérer la partie qui
les a opposés : e vaingueur est classé avant le perdant.

2} Si plus de deux joueurs sont & égalité, il convient aussi de ne
considérer que les parties qui les ont opposés. Pour cela, en
général, on reporte ces parties et ces parties seulement, sur la
feuille adéquate servant au départage des égalités (3-A/256) en
faisant les opérations dans |'ordre indiqué sur fa premiére page du
présent chapitre, c'est-a-dire :

- on fait d'abord le total des victoires (Tv) ;

- si aucun joueur n'est départagé par ce moyen, on fait ensuite le
guotient des manches gagnées sur les manches perdues ;

manches gagnées
Qm =
manches perdues

- si_aucun joueur n'est départagé par ce moyen, on fait ensuite le
quotient des peints gagnés sur les points perdus ;
points gagnés

Qp = points perdus

- si_aucun joueur n'est départagé par ce mayen, on essaie de
départager les joueurs d'aprés leur &ge en tenant compte du régle-
ment de I"épreuve considérée {en Critérium fédéral, on privilégie le
plus jeune} ;

Mais, & n'lmporte laquelle des étapes decntes (Tv, Qm, Qp), DES
QU'UN OU DES JOUEURS SONT DEPARTAGES, il faut I'incorporer (ou
les incorporer) au classement, IL NE FAUT PAS CONTINUER L'ORDRE
DES ETAPES, IL FAUT REVENIR AU PREMIER POINT.
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Par exemple, dans le cas ou 4 joueurs sont a égalité, et que I'un a un
quotient différent au niveau du Qm, il ne faut pas continuer par le Qp
pour fes 3 autres, mais revenir au Tv pour ces 3 joueurs (en ne considé-
rant que les parties qui les ont opposés).

Voyons a travers un exemple complexe, le cheminement que le juge-
arbitre doit suivre.

CONTRE MARQUES 1|2|3|4|5|6|7|8
1 contre 8 03 (05|07 1 1]
2 contre 7 -35]-06) 05 (-08 0 1
3 contre 6 08 | 05 [-07|-G8|-09 0 1
4 contre 5 -08| 09| 09 08 110
1 contre 7 08| 09|12 1 0
6 contre 8 08| o8 |-00|-07[ | ] B
2 contre 5 05| 08 -06| 08 1 0
3 contre 4 ) 07| 07 |-05] 08 1{o
1 centre 6 D5 114109 1 1]
5 contre 7 -06f-05|-09 1] i3
4 contre 8 05 |-02]-09(-08 0 i
2 contre 3 09 (05| 06 1 0
1 contre 5 10 |09 | o8 1] 0
4 conite 6 -08|-09| 02 ]-08 i] B
3 contre 7 -053-05| 09 [-05 0 1
2 contre 8 -10|-07(-08 1] 1
1 contre 4 09 |-08| 05| 08 1 0
3 contre 5 -08!-09| 05 |-07 oOi
2 cantre 6 -07] 08 |-07|-05 0 1
7 contre 8 08 | 08 |-05( 09 1|0
1 contre 3 09 (08|07 1m0
2 contre 4 -05| 05| 08| 09 10
5 conire 8 08 |-05(-05| 09 |-06 0 1
G contre 7 09| 08 ;09 1i{0
1 contre 2 -06|-09]-10 01
2 contre 8 -09 05 |-08]-07 0 1
4 contre 7 02| 05 {-05]|-08|-09 0 i
5 contre 6 05 (-02|-08|-09 01
Total victoires 6l4l1|1]1]5|5]5
Classement 1|5




1°) Nous commengons par faire le total victoires :

J-A/ 240
DEPARTAGE DES EGALITES
Tableau {Groupe {pivision [Poule
PARTIES - MANGHES - RPOINTS
Joueurs 1 2 3 4 5 6 7 8
Parties gagnées | gagndes | gagnées | gagnées gagnées | gagnées | gagnées | gagnées
6-7 1 a
6-8 0 1
7-8 1 1]
Total 1 i 1
Classement ? ? ?

Celui-ci n'apporte aucun departage, chague joueur ayant une victoire.

2) Passons a I'étape suivante : le quotient manches :

J-A/240
B DEPARTAGE DES EGALITES
Tabfeau [Groupe [Division [Poule
PARTIES - MANCHES - POINTS
Joueurs 1 2 3 4 5 6 7 8
Parties giPplGg|P|G|P|G|P|G|P|G|P|G PGP
6-7 3(0j0%3
6-8 113 3|1
7-8 31113
Total 413|344 14
Quotient 13 | 0,75 1
Classement 2= 4e Ky

Le quotient manches permet donc d'obtenir un départage complet des
joueurs a égalité et de les incorporer au classement.

1l reste a départager les numéros 3, 4 et 5 pour les trois derniéres places.
La aussi, il ne faut considérer que les parties gui les ont opposés et faire
les opérations dans le méme ordre que précedemment.
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J-A/240
DEPARTAGE DES EGALITES
Tableau [Groupe [Division [Poule
PARTIES - MANCHES - RPOINTS
Joueurs 1 2 3 4 5 6 7 8
Parties gagnées | gagnées | gagnées | gagnées | gagnées | gagnées | gagnées gagnées
3-4 1 0
3-5 0 1
4-+5 1 0
Total 1 1 1
Classement
- aucun départage; il faut passer au quotient manches :
J-A/240

DEPA_RTAGE DES EGALITES
Tableau |Groupe [Division [Poule
PARTIES - MANCHES - POINTS
Joueurs 1 2 3 4 5 6 7 8

Parties G(P|G|P|G|(P|G|(P|G|(P|G|(P|GIP|G|P
3-4 _ 311:1:3
3-5 ’ 1(3 31
4-5 3(1]1]3
Total 4144|1444
Quotient 1 1 1

Classement

- aucun départage, il faut passer au quotient points :
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J-A/240
DEPARTAGE DES EGALITES
Tableau Groupe Division Poule
RARTIES - MANGHES - POINTS
Joueurs 1 2 3 4 5 6 7 38
Pariies G|P GP|IG|PIG|P|G|P|G|PG|P|G|P
3-4 _ 11|07|07]11
11({07 07|11
05|11(11(05
11;08j08])11
3-5 08|11 11{08
09|11 11|09
1105 05|11
0711 11i07
4-5 08111(11(08
11(09]09|11
11(09]09|11
1108|0811
Total 73|71174175|75|76
Quotient 1,0282{0,9867|0,9868
Classement 6° 8 7

On a donc été amené 2 aller jusqu’au quotient points pour départager ces
trois joueurs,

1l est impératif de vérifier a chaque stade du départage, sachant que le
total des parties, des manches, ou des points gagnés, doit étre égal au
total des parties, des manches, ou des points perdus.
Ci-dessus, on peut calculer :

peints gagnés : 73 + 74 + 75 = 222

points perdus : 71 + 75 + 76 = 222

Mais, on peut aussi vérifier d'une facon plus rapide en faisant la diffé-
rence, pour chaque joueur, des points gagnés et des points perdus, le
total de ces différences devant étre égal a 0.
Dans ['exemple précédent, on a :

pourle3:;73-71=+2

pouried4 :74-75=-1

pourle5:75-76 =-1

et+2-1-1=0

Pour le juge-arbitre, une maniére simple d'isoter les parties intéressantes
quand il v a a faire un départage, consiste a utiliser des surligneurs de
couleurs différentes.
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Aussi est-il prudent de s'en munir chaque fois que F'on dolt juge-arbitrer
une épreuve par poules !
REPARTITION DES JOUEURS EN PLUSIEURS POULES :
a) Poules de nombre pair de participants :
Les joueurs ayant été tous classés (de 1 a ...) par la commission sportive du

niveau concemng, pour les répartir en poules, on utilise le principe du "serpent”.

Voyons, par example, la répartition de 8 joueurs en 2 poules :

Poule A Poule B
1 ——F—— 2 ¢
4 -7

¢ 5 — 6 ¢
8§ w——— 7

Cette répartition en deux poules ménage, donc, l'intérét du spectacie : les deux
meilleurs classés étant dans deux poules différentes, ils ne se rencontrent nor-
matement (aprés les poules) qu'en finale.
D'autre part, on s'apergoit gue :

1+4+5+8=18

2+3+6+7=18
Les poules sont donc équilibrées.

Voyons maintenant comment répartir 16 joueurs en 4 poules (il faut bien évi-
demment appliquer le principe du "serpent™)

Poule A Poule B Poule C Poule D
1 — > 2 e 3 —1—» 4
8 wt— 7 =« 6 w«—1— 5 l
¢ 9 — | 10— 11 — L w12
i

16— 15« 14 —1+— 13

Dans cette répartition en 4 poules, on peut vérifier qu'elles sont équilibrées :
1+8+9+16=24+7+104+15=3+6+11+14=4+5+124+13 =34
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On peut aussi remarquer, en examinant chaque quart d'un tableau de 16,
que les joueurs sont regroupés de la méme fagon (mais en rétablissant
'ordre croissant des numéros, cbligatoire dans une poule} :

1

16

Poule A

12

Poule D

13

14

C

Poule

11

10

Poule B

15
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Pour le Critérium fédéral, le réglement de cette épreuve précise :
"lorsque des participants d'une méme association ou de méme parenté
sont qualifiés dans une méme poule, ils doivent y &tre placés de facon a
se rencontrer au premier tour s'ils sont 2 et le plus rapidement passible
s'ils sont 3 ou plus dans la poule®.

En vertu du principe de la protection du mieux classé, c'est le

moins bien classé qui sera déplacé.

Par exemple, le "serpent” a donné la poule suivante :
Al
A2

A WN =
mMmgon

Mais Al et A2 sont de la méme association et, si on conserve ['ordre ci-
dessus, ne se rencontrent qu'au cinquiéme tour. On va donc modifier
I'ardre de la poule ainsi :

P Al

' C

D

' E

: F

P A2

U bW N e

afin de respecter le plus possible l'ordre de valeurs a l'intérieur de la
poule et ne pas faire d'inversion simple entre 2 et 6.

Si les 2 joueurs en question ont deux numéros consécutifs, il faut faire la
modification suivant cet exemple :
doit devenir

MmMMQUO®>
UMM >
N =

1
2
3
4 :
5
6

[w) R 7 Q=N ) I S ]

1
2

de fagon a perturber le moins possible l'ordre de fa poule.
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Si trois joueurs de la mé&me association se trouvent dans la méme poule
de 6, on peut au mieux les faire se rencontrer dans les trois premiers
tours et pour cela, on leur attribuera les numéros : 1, 4, 6 ou 2, 3, 5.

Exemple :
1:X1 doit devenir 1:X 1
2:Y 2:Y
3:X2 3 W
4:X3 4 X2
5:W 5:H
6:H 6:X3

ATTENTION ! Cette régle ne s'applique
que dans le cadre du Critérium fédéral.

b) - Poules de nombre impair de participants :
En cas de repé&chage d'un joueur, le joueur en surnombre doit étre placé
dans la poule du numéro le plus élevé
Soit, par exemple, & répartir 17 joueurs en 4 poules,
Si on suit le “serpent”, on obtient :
Poule A Poule B Poule C Poule D
1l — > 2 33 54
8 «— 7 w6 «— 5 ¢
¢ 9 o 10— 11— 12
¢ 16— 15« 14— 13 ¢

17
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Mais pour "protéger” les plus petits numéros, on ne respecte pas le ser-
pent A la derniére ligne, pour laisser incomplétes les poules protégées (A
B et C) et on a donc :
Poule A Poule B Pouie C Poule D
1 2 — 3 — =4 ¢
¢ 8 w«w— 7 = — 6 w«—— 5
9 o 10— 1l — 12 ¢

16— 15 14 =« 13

17
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PLAN D’OCCUPATION DES TABLES
(P.O.T.)

PRINCIPES :

En fonction de la salle et de I'épreuve qui lui ont été attribuées, le juge-
arbitre doit élaborer un P.O.T. qui est le document de base pour toute
I'équipe de juge-arbitrage.

Sur une feuille de P.O.T., chaque colonne est numérotée et représente
une table, chaque rangée horizontale est une tranche horaire.

Pour I'élabdration de ce document, il devra :
» tenir compte des durées moyennes des parties : on compte 30
mn pour une partie au meilleur des 5 manches et 45 mn pour une
partie au meilleur des 7 manches ;
P occuper, au maximum, les tables montées ;
b faire alterner, pour les joueurs, les temps de jeu et les temps de
repos ; pour cela, il est recommandé de faire disputer tes poules
tour par tour, ce qui permet également de faire arbitrer une poule
par une autre ou une catégorie par une autre ;
P employer des sigles connus de tous :

S.M. : Seniors Messieurs S.D. : Seniors Dames
J.G. : Juniors J.F. : Jeunes Filles
C.G. : Cadeis C.F. : Cadettes

M.G. : Minimes Gargons M.F. : Minimes Filles
B.G. : Benjamins B.F. : Benjamines

» indiquer clairement dans chaque case la partie qui doit se disputer
a la table considérée en précisant : la catégorie (et) ou la division,
le numéro de la poule ou le tour du tableau, les numéros des
joueurs en présence. Par exemple, pour une partie opposant les
numeéros 1 et 4 de la poule 3 de la catégorie Seniors Messieurs,
division Régionale 1, la case du P.0O.T. se présentera ainsi :

SM
P3
1-4
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» pour le rendre plus lisible, il surlignera chague catégorie ou
division d'une couleur différente (couleur qui pourra étre reprise
pour les feullles de poules et les fiches d'arbitrage).

EXEMPLE :

Pour un tour de Critérium fédéral de Départementale 1 concernant les
seniors messieurs et dames, se déroulant sur 8 tables, {16 qualifiés dans
chaque catégorie, départ en poules de 4, parties au meilleur des 5
manches puis tableau simple KO, parties au meilleur des 7 manches), on
aura, par exemple, le P.Q.T. suivant ;




- Manuel du juge-arbitre £ degré

Heures 'Tables
Mortées[Utiisées] 1 [ 2 [ 3 T 4 [ 5 [ 6 [ 7 [ 8
G9h00 8 o Pointage des joueurs -
555 ] | —
0Sh30 Pi p2 i P3 P4
1-4 2-3 1-4 2-3 1-4 2-3 1-4 2-3
S.M, .
10h00 Pl P2 P3 P4
1-4 | 23| 14| 23|14} 23f14]| 23
sS.D. Jou-
10h30 Pl P2 P3 P4
1-3 2-4 1-3 2-4 1-3 2-4 1-3 2-4
S.M., - -
11h00 P1 p2 P3 P4
1-3 2-4 1-3 2-4 1i-3 2-4 1-3 2-4
5.D. -
11h30 Pl P2 P3 P4
1-2 34 1-2 3-4 1-2 3-4 1-2 3-4
S.M. -
12h00 Pl P2 P3 P4
1-2 3-4 1-2 3-4 1-2 3-4 i-2 3-4
S.M. » | 5.D -
13&2)00 18T Ga :
9-8§ [5-12 | i1-6 | 7-10 | 9-8 | 5-12 | 11-6 | 7-10
S.M. » | S.D. o~
13h45 47 Pe :
N L M K N M L K
S.D. [ S.M
14h30 14T Ga -
C D E F C D E F
5.D. » | S.M. -
15h15 12T Pe class. 12TPe class.
I J 0] P I ] 8] P
‘ S.M. = | S5.D. -
16h00 clags. 12TGa class. | class. 12TPe class,
H B A G H B A G
S.M. » [ S.D. -
16h45 class. TPe | class. class. TPe | class.
13-14|15-16] Fin. [11-12]13-14|15-16] Fin. |11-12
S.M. S.D. | S.M. { 5.D. | S.M. S.D.
17h30 ) class. TGa class.
Y | 3478 | 5-6 Fin. 56 | 7-8 | 3-4
18hi5 | 0 Fin de compétition
(1) : 1/2 heure de battement pour montage du tableau SM et repos réglementaire

des joueurs de cette catégorie.
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PLAN D'ARBITRAGE
EXEMPLE :
1 poule de 4 sur 1 table :

arties arbitre

P
1
2
1
2
1
3

MW N AW

autre possibilité :

Si on peut faire jouer la poule de 4 sur 2 tables, on fait arbitrer les par-
ties d'une poule par les joueurs d'une autre poule qui jouera, a la tranche
horaire suivante, sur cette table,

 €n aucun cas, il ne se substitue aux Réglements fédéraux

Ce manuel est le résultat du travail d'un collectif,
€n viguetr.




