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Cycle Tennis de Table






Les règles essentielles à connaître pour jouer...

Décompte des points

·le vainqueur d'une partie est celui qui gagne le premier deux ou trois ou quatre manches (selon accord préalable).

·Une manche se gagne en 11 points, mais il faut au moins 2 points d'écart entre les adversaires. Si le score est de 10 à 10, il y a prolongation jusqu'à ce que l'un des joueurs ait marqué 2 points de plus que l'autre, c'est-à-dire au plus tôt sur le score de 12 à 10.

·Ce sont toujours les points du serveur qui sont donnés en premier à l'annonce du score

Règles importantes
On marque un point lorsque le partenaire commet les erreurs suivantes :

· · il ne peut pas renvoyer la balle, ou il ne place pas la balle dans le camp adverse

· · il laisse rebondir la balle plus d'une fois dans son propre camp avant de la renvoyer

· · il reprend la balle plusieurs fois d'affilée

· · il frappe la balle avec sa raquette alors qu'elle n'a pas encore touché son camp (il importe alors peu que la balle ait été touchée au-dessus, sur le coté ou en arrière de son camp !)

· · il joue la balle de telle manière que celle-ci heurte un objet dans sa course (par exemple le plafond de la salle, un projecteur, etc.)

· · il déplace la table en jouant, il touche le filet ou un poteau

· · sa main libre entre en contact avec la table

· · il effectue un mauvais service (voir Service).

On répète un échange de balle lorsque :

· un joueur a été gêné ou empêché de jouer par un incident indépendant de sa volonté

· l'arbitre interrompt le jeu (par exemple pour les raisons suivantes : balle cassée, le changement de côté a été oublié, une erreur quant au tour de celui qui doit servir)

Service

C'est le tirage au sort qui décide de celui qui sert le premier. On utilise une pièce de monnaie, ou un joueur cache la balle sous la table. Le vainqueur du tirage au sort a alors quatre possibilités :

1. il opte pour le service

2. il opte pour la relance

3. il choisit le camp

4. il oblige l'adversaire à faire le premier un choix entre les trois premières possibilités. 

Remarque : après le choix fait par le gagnant du tirage au sort, le perdant peut choisir entre les possibilités restantes. 

Le service change toujours au bout de 2 points.
l'exécution du service doit obéir aux règles suivantes :

· · la balle repose sur la paume de la main libre

· · la main qui tient la balle doit être au-dessus du niveau de la surface de jeu

· · la balle doit être projeté vers le haut à la verticale, d'une hauteur d'au moins 16 cm.

· · la balle doit être frappée avec la raquette dans sa phase descendante et derrière la ligne de fond ou son prolongement imaginaire

· · la balle doit être frappée de manière à toucher d'abord le camp du serveur, puis passer par-dessus le filet pour finalement toucher le camp de l'adversaire 

il convient de recommencer un service lorsque :

· la balle touche le filet ou ses poteaux avant de toucher le camp adverse (service "net")

· la balle touche le filet, puis est reprise à la volée par l'adversaire sans avoir touché le camp de ce dernier

· le relanceur n'était pas encore prêt.

Remarque: le service est recommencé autant de fois qu'il est "net".

