
Les 111 questions à connaitre par le JAT1 et le JAE1 
 
 

1) Avant la partie 
 

1. Quelles sont les responsabilités de l’arbitre avant son match ? 
- S’assurer de son affectation : court, heure, partie. 
- Informer le chef des arbitres d’éventuels problèmes potentiels quant à son affectation : contentieux avec un joueur, par exemple. 
- S’assurer de la procédure d’appel du match. 
- Préparer son matériel : chronomètre, crayons (2), plaquette d’arbitrage... 
- Se munir de balles neuves et usagées. 
- Récupérer sa feuille d’arbitrage et la préparer ainsi que les balles, les serviettes ou les boissons si nécessaire. 
- S’informer d’éventuelles règles spécifiques à l’épreuve ainsi que des conditions de jeu (jeux décisifs, changements de balles, nombre de 
balles...). 
- Suivre l’évolution des parties sur le court sur lequel il est affecté ; il faut de préférence arriver sur le court avant les joueurs. 
- Se restaurer et passer aux toilettes, une partie peut être longue. 
- Se munir de quoi se protéger de la pluie, du froid ou du soleil. 
 

2. Que doit faire l’arbitre en arrivant sur le court ? 
- S’assurer que le court est propre à la compétition. 
- Vérifier qu’il ne reste pas de balles usagées du match précédent ou de l’entraînement qui traînent sur le court. 
- Placer les piquets de simple (sauf dans le cas d’un double). 
- Vérifier la hauteur du filet. 
- S’assurer que les chaises des joueurs sont en place, ainsi que la chaise d’arbitre et celles des juges de ligne. 
- S’assurer de l’approvisionnement en balles, en boissons, en serviettes, en sciure de bois. 
- S’assurer que les juges de ligne et les ramasseurs sont présents. 
- Vérifier les balles. 
- Lorsqu’il a un microphone, l’arbitre vérifie son bon fonctionnement et s’il est muni d’un interrupteur marche/arrêt. 
- Vérifier le bon fonctionnement du tableau de score et sa remise à zéro. 
- Accueillir les joueurs. 
- S’assurer que seules les personnes autorisées sont présentes dans l’enceinte du court. 
- S’assurer que la tenue vestimentaire des joueurs, ainsi que leur équipement, sont conformes aux règlements applicables à l’épreuve (ne pas 
commencer l’échauffement si ces règles ne sont pas respectées). 
- Appeler les joueurs au niveau du filet pour la courte réunion d’avant-match, procéder au tirage au sort. 
- Monter sur la chaise et enclencher le chronomètre pour les cinq minutes d’échauffement. 
- Finir de préparer la feuille d’arbitrage. 
 

3. Quelles sont les informations données par l’arbitre aux joueurs pendant la courte réunion d’avant-match ? 
- Le nombre de manches et si le jeu décisif est appliqué ou pas. 
- L’application du point décisif et/ou du super jeu décisif en 10 points à la place de la troisième manche. 
- Le nombre de balles utilisées et la fréquence des changements. 
- L’éventuel repos de 10 minutes en cas de troisième manche. 
- Tout règlement particulier à l’épreuve. 
- La procédure d’inspection de trace sur terre battue. 
- Le nombre et le placement des juges de ligne (lignes non couvertes, moving). 
- L’utilisation éventuelle d’outils électroniques d’aide à l’arbitrage (arbitrage vidéo ou détecteur au filet). 
- L’obligation pour les joueurs de désactiver les appareils électroniques (téléphone, baladeur…). 
Enfin, il faut : 
- demander aux joueurs s’ils ont des questions à poser ; 
- procéder au tirage au sort. 
 

4. Que peut choisir le joueur qui gagne le tirage au sort ? 
Il peut choisir : 
- d’être serveur ou relanceur au premier jeu (son adversaire décidera du côté), 
- le côté (son adversaire décidera d’être serveur ou relanceur), 
- de laisser le choix à son adversaire (service, relance ou côté). 
 

5. Le joueur qui a gagné le tirage au sort peut-il attendre la fin de l’échauffement pour donner son choix ? 
- Non, il doit le faire tout de suite. 
 

6. Le joueur qui a choisi de servir peut-il, en cours d’échauffement, modifier son choix et demander à relancer ? 
- Non, le choix est définitif. 

 
2) Dispositions matérielles – Équipement 

 

9. Quelle doit être la hauteur du filet au centre ? 
- 0,914 m. 
 

11. Quelle doit être la hauteur des poteaux ou des piquets de simple ? 
- 1,07 m. 
 

12. Où doivent être placés les piquets de simple ? 
- À l’extérieur du court, leur centre à 0,914 m des lignes de côté de simple. 

 



13. Au cours d’une partie de simple, à 5/2 dans la première manche, l’arbitre s’aperçoit qu’il a omis de placer les 
piquets de simple. Décision ? 
- Les points joués sont acquis. Il place les piquets de simple immédiatement. 

 
14. A u cours d’une partie de double, à 4/3 dans la première manche, l’arbitre s’aperçoit qu’il a laissé les piquets de 
simple en place. Décision ? 
- Les points joués sont acquis. Il enlève immédiatement les piquets de simple. 
 

23. Un joueur a-t-il droit à une interruption de jeu pour remplacer ou réparer une partie de son équipement (sauf sa 
raquette) ? Si oui, combien de temps ? 
- Oui, si cet équipement (tenue vestimentaire, lunettes, lentilles) se détériore ou devient défectueux pendant la partie. Il peut sortir du court et 
dispose alors d’un temps raisonnable. 
 

27. Un joueur a-t-il le droit de quitter le court, pour aller chercher une raquette ? Dans quelles conditions ? 
- Oui, seulement s’il respecte les délais de jeu et si l’arbitre (ou à défaut le juge-arbitre) l’y a autorisé. L’arbitre s’assure alors que le joueur sorti 
ne reçoive ni soins, ni conseils. S’il prend trop de temps, il sera pénalisé dans le cadre du Code de condu ite pour dépassement de temps 
intentionnel par période de 30 secondes. 
 

3) Échauffement 
 

28. Quelle est la durée de l’échauffement avant une partie ? 
- Cinq minutes. 

 
31. Quelle est la durée de l’échauffement après une interruption de jeu ? 
- Cinq minutes, sauf si la partie reprend sur le même court après une interruption inférieure à quinze minutes ou si les 2 joueurs sont d’accord 
pour reprendre le jeu (il n’y a alors pas de période d’échauffement). 
 
 

4) Le service 
 

Nota : Une faute de service donne, si c’est la première, une seconde balle au serveur ; si c’est la seconde, le point au relanceur. 

 

34. À quels moments un service commence-t-il et finit-il ? 
- Il commence lorsque le serveur, prêt, commence son geste. Il se termine lorsque la raquette du serveur frappe la balle ou lorsque le serveur 
manque la balle en essayant de la frapper. 

 
35. À partir de quel moment une balle est-elle en jeu ? 
- Dès l’instant où elle est frappée par la raquette du serveur. 

 
36. Le serveur manque la balle en essayant de la frapper. Décision ? 
- Il y a faute de service. 
 

37. Après avoir lancé la balle en l’air, le serveur décide de ne pas la frapper et la reprend dans la main ou sur la 
raquette. Est-ce une faute de service ? 
- Non, il peut aussi laisser la balle tomber à terre sans essayer de la frapper. 
 

38. Un service tombe bon après avoir heurté un piquet de simple. Décision ? 
- Il y a faute de service dès que la balle heurte un poteau, un piquet de simple ou la chaise d’arbitre ou toute autre dépendance permanente. 

 
40. Quel est le temps accordé entre une première et une seconde balle au service ? 
- Aucun, il doit y avoir continuité du jeu. 
 

41. Le relanceur peut-il se tenir où il veut de son côté du filet ? 
- Oui. 
 

42. En simple, le serveur peut-il se tenir dans le prolongement du couloir ? 
- Non. 
 

43. Dans quels cas y a-t-il faute de pied ? 
- Si, pendant le déroulement d’un service, le pied du serveur touche l’intérieur du court, ou la ligne, ou l’extérieur du court dans le 
prolongement du couloir ou au-delà de la marque centrale (dans la mauvaise moitié du court) ; ou si, au cours du service, le serveur a changé 
de place, soit en marchant, soit en courant. 
 

46. Une balle de service va directement heurter le relanceur, ses vêtements ou sa raquette. Décision ? 
- Point pour le serveur. 
 

48. Une balle venue d’un court voisin roule devant le serveur au moment où il se prépare à servir une seconde balle : a-
t-il droit à deux balles ? 
- Non, car il n’a pas été gêné dans l’exécution de son second service. 
 

50. Le relanceur est en train d’écarter la balle qui revenait sur le court après une première faute de service ; il n’est pas 
prêt lorsque le serveur sert sa seconde balle, et ne tente pas de retourner. Décision ? 
- Seconde balle à rejouer (avant de frapper la balle, le serveur doit s’assurer que le relanceur est prêt). 

 



51. Le relanceur signale qu’il n’est pas prêt au moment où le serveur sert sa seconde balle qui tombe dans le filet. 
Décision ? 
- Seconde balle à rejouer. 
 

52. La première balle de service est bonne, et le serveur jette derrière lui sa seconde balle. En a-t-il le droit ? 
- Non, il perd le point ; il n’y a lieu d’appliquer le Code de conduite que si l’arbitre juge la gêne volontaire. 
 

55. Le serveur fait un ace. Le relanceur va chercher la balle et s’aperçoit qu’elle est crevée. Décision ? 
- On rejoue le point. 
 

56. Le serveur fait un ace. Le relanceur va chercher la balle et s’aperçoit qu’elle est dégonflée. Décision ? 
- On remplace la balle dégonflée, le point joué avec cette balle est acquis, point au serveur. 
 

58. A-t-on le droit de servir « à la cuillère » ? 
- Oui. Il n’est pas nécessaire de prévenir son adversaire. 
 

62. En servant une première balle de service faute, le serveur casse une corde ; après avoir changé de raquette, a-t-il 
droit à un premier ou un second service ? 
- « Second service. » 

 
63. E n retournant un premier service faute, le relanceur casse une corde. Doit-il changer de raquette pour retourner le 
second service ? Quelle est la conséquence pour le serveur ? 
- Le relanceur n’est pas obligé de changer de raquette. S’il le fait, le serveur bénéficie d’un premier service. 
 
 

5) Le let - Joueurs gênés 
 

65. Dans quels cas un service est-il let ? 
- Lorsque, après avoir touché le filet, la bande ou la sangle, la balle tombe bonne ou frappe directement le relanceur, ses vêtements ou sa 
raquette. 
- Lorsque le serveur a servi alors que le relanceur n’était pas prêt. 
- Lorsque le serveur a lancé deux balles en l’air. 
 

66. Une seconde balle de service touche la bande et tombe bonne, le serveur a-t-il droit à une ou à deux balles ? 
- Une seule : la première faute n’est pas annulée. 

 
68. Un let est annoncé au cours d’un échange qui a suivi une seconde balle de service. Le serveur a-t-il alors droit à un 
premier ou à un second service ? 
- « Premier service. » 
 

72. À la fin d’un échange, un joueur ramasse la balle qui vient d’être utilisée, elle est crevée. Décision ? 
- Dans tous les cas on rejoue le point (let) ; on retire la balle crevée du jeu qu’on remplacera au changement de côté suivant. 
 

73. Un doublé involontaire dans la raquette doit-il être considéré comme une gêne entraînant un let ? 
- Non, le jeu se poursuit. 
 

81. Au moment où le serveur commence son geste, le relanceur sautille et bouge : en a-t-il le droit ? 
- Oui, si ses mouvements ont pour seul but de lui permettre de mieux rentrer dans l’échange. 
- Non, s’ils ont pour but de gêner l’adversaire dans l’exécution du service. Par exemple, le relanceur peut sautiller, mais pas taper des pieds. 
 
 

6) Le filet 
 

86. Un joueur peut-il frapper une balle de l’autre côté du filet, c’est-à-dire dans la moitié de court de son adversaire ? 
- Non, sauf dans le cas d’une balle dite « rétro », balle qui après avoir touché le sol de son propre côté, repasse (par suite d’un effet ou coup 
de vent) de l’autre côté. 
 

87. Un joueur peut-il, après avoir frappé la balle de son côté du court, terminer son geste en passant le bras ou la 
raquette de l’autre côté du filet ? 
- Oui. 
 

88. Un joueur, emporté par son élan sur une balle très croisée, dépasse le prolongement imaginaire du filet. Est-ce une 
faute ? 
- Non. 

 
89. À la suite d’un coup très croisé, un joueur frappe une balle qui passe à l’extérieur du poteau, en dessous du niveau 
du filet et tombe bonne. Décision ? 
- La balle est bonne. L’échange se poursuit. 
 

90. En exécutant un smash gagnant, un joueur touche le filet avec sa raquette. Décision ? 
- Si sa raquette touche le filet avant que le point n’ait été acquis, le joueur perd le point. 
- Si c’est après que le point a été acquis, il gagne le point. (Il en va de même si le joueur touche lui-même le filet.) 
 



91. En simple, sur un service très croisé, le retour heurte la bande du filet, entre le piquet de simple et le poteau de 
double, et tombe bon. Décision ? 
- Le relanceur perd le point car, en simple, cette partie du filet est une dépendance permanente du court. 
 

93. Emporté par sa course sur une amortie, un joueur passe le pied sous le filet. Est-ce une faute ? 
- Oui, si la balle est encore en jeu, car le joueur a mis le pied dans le court du côté de son adversaire. Il n’y a pas de faute si, en simple, le 
joueur passe son pied sous le filet dans le couloir. 
 
 

7) Le jeu décisif (tie-break) 
 

96. Qui doit servir le premier point du jeu décisif ? 
- Le joueur qui a relancé au cours du jeu précédant le jeu décisif. 
 

97. De quel côté doit être servi le premier point du jeu décisif ? 
- À droite. 
 

98. Quelle est l’alternance des services au cours d’un jeu décisif ? 
- Le premier serveur sert un point (à droite) puis les joueurs servent deux points chacun (à gauche puis à droite). 
 

99. Quand les joueurs changent-ils de côté au cours d’un jeu décisif ? 
- Tous les six points (et à la fin du jeu décisif). 
 

100. Les joueurs ont-ils droit au repos d’une minute trente lorsqu’ils changent de côté au cours d’un jeu décisif ? 
- Non, il n’y a pas d’interruption de jeu ; il n’y a donc ni repos ni conseils (en rencontre par équipes). 
 

101. Les joueurs changent de côté à la fin d’un jeu décisif : ont-ils droit au repos de deux minutes ? 
- Oui, à la fin d’un jeu décisif, il s’agit d’une pause de fin de manche. 
 

102. Quand un jeu décisif est-il gagné ? 
- Lorsqu’un joueur a marqué sept points au moins, et deux points de plus que son adversaire. 
 

103. Sur quel score un jeu décisif peut-il être gagné ? 
- 7-0 ; 7-1 ; 7-2 ; 7-3 ; 7-4 ; 7-5 ; 8-6 ; 9-7 ; 10-8 ; etc. 
 

104. Qui doit servir au début d’une manche après un jeu décisif ? 
- Le relanceur du premier point du jeu décisif. 
 

106. Dans la catégorie 8 ans, sur quel score une manche peut-elle être gagnée ? 
- 4/0, 4/1, 4/2, 4/3 (jeu décisif à 3 jeux partout). 

 
107. Dans les catégories 9 ans et 10 ans, sur quel score une manche peut-elle être gagnée ? 
- 5/0, 5/1, 5/2, 5/3, 5/4 (jeu décisif à 4 jeux partout). 

 
108. D ans quelles catégories le point décisif est-il obligatoirement appliqué ? 
- 8 ans, 9 ans, 10 ans et 11 ans. 
 

8) Incidents - Interruptions de jeu 
 

109. Quel est le temps accordé aux joueurs entre deux points ? 
- Aucun. Le jeu doit être continu. À l’appréciation de l’arbitre, le joueur pourra être sanctionné dans le cadre du Code fédéral de conduite si le 
dépassement est jugé volontaire ou dans le cadre de la procédure de dépassement de temps non intentionnel (Avertissement, Point, Point, 
Point...) si le dépassement est jugé involontaire. Le droit systématique aux vingt ou vingt-cinq secondes n’existe que dans certaines épreuves 
internationales. 
 

110. Quel est le temps accordé aux joueurs aux changements de côtés ? 
- Une minute trente, entre la fin du dernier point du jeu et le moment où la balle est servie pour le premier point du jeu suivant. À la fin du 
premier jeu de chaque manche et au cours d’un jeu décisif, le jeu doit être continu et les joueurs doivent changer de côté sans temps de repos. 
À la fin de chaque manche, les joueurs ont droit à un repos de deux minutes. 
 

112. Un joueur est victime de crampes, ou de toute autre perte naturelle de condition physique : a-t-il droit à une 
interruption de la partie ? 
- Non, le jeu doit se poursuivre. En cas de non-respect de cette règle, le Code de conduite doit être appliqué pour dépassement de temps 
(avertissement, 1 point, 3 points, disqualification : seulement prononcée par le juge-arbitre). 
 

119. Un joueur casse une corde en cours d’échange. Décision ? 
- L’échange se poursuit. 

 
120. Qui peut décider de l’arrêt d’une partie ? 
- Le juge-arbitre ou, à défaut, l’arbitre - décision soumise alors à confirmation du juge-arbitre et prise dans la mesure du possible à la fin d’une 
manche ou lorsque le cumul des jeux dans la manche est pair. 

 
121. Une partie est interrompue par la pluie ; lorsqu’elle sera reprise, le score sera-t-il conservé ? 
- Que la partie soit reprise le jour même ou un autre jour, le score sera conservé (tenir compte, toutefois, des règlements propres aux 
championnats par équipes). 



 
122. Un joueur sert un premier service dans le filet ; à ce moment, la partie est interrompue par une violente averse. À 
la reprise, le joueur bénéficiera d’un premier ou d’un second service ? 
- « Premier service », l’interruption de jeu justifie cette décision. 

 
123. Une partie est interrompue, les joueurs quittent le court ; peuvent-ils, au cours de l’interruption, recevoir des 
soins ou des conseils ? 
- Oui, sans restriction. 
 

9) Correction des erreurs (service, relance, côté) 
 

En simple 

 
128. E n simple, A contre B : A sert, au début d’un jeu, à la place de B. L’erreur est découverte alors que A mène 30-0 et 
vient de servir une première balle faute. Décision ? 
- B doit servir : 0-30, « premier service ». 

 
129. E n simple, A contre B : A a servi à la place de B, et vient de gagner le jeu, lorsque l’erreur est découverte. 
Décision ? 
- L’ordre des services reste inversé, B sert, A servira ensuite. 

 
130. A u début d’un jeu, le joueur A sert, par erreur, de la moitié gauche du court, et gagne le point. Il vient de servir 
une première balle faute de la moitié droite du court, lorsque l’erreur est découverte. Décision ? 
- Le point précédent et la faute de service restent acquis ; A sert à gauche une seconde balle, à 15-0. 

 
131. L’arbitre s’aperçoit, en cours d’échange, que le service a été délivré depuis la mauvaise moitié du court ; que doit 
il faire ? 
- Laisser l’échange se terminer, valider le point et rectifier l’erreur pour le point suivant. 
 

132. Une manche se termine sur un score pair. À l’issue de la pause de fin de manche, les joueurs doivent-ils changer 
de côté ? 
- Non, l’alternance des changements de côté s’effectue en fonction du score (jeux impairs). 
 

10) Contestations - Changements de décision 
 

147. Dans quels cas un joueur peut-il faire appel au juge-arbitre ? 
- Pour toute contestation d’une décision de l’arbitre relative à un point de règlement (règles du jeu ou règlements sportifs) ou à son 
interprétation. Jamais pour une contestation relative à la matérialité des faits (balle jugée faute ou bonne, doublé, filet touché, etc.). 
 

150. Si l’arbitre annonce « faute » une balle manifestement bonne, le juge-arbitre témoin de l’erreur peut-il intervenir ? 
- Non, puisqu’il s’agit d’une question de fait. 
 

151. Un joueur conteste que le premier point du jeu décisif doit être servi à droite, peut-il faire appel au juge-arbitre ? 
- Oui, puisqu’il s’agit d’un point de règlement. 
 

154. Un joueur peut-il exiger le changement d’un arbitre ou d’un juge de ligne ? 
- Non ; toutefois, le juge-arbitre ou l’arbitre peuvent prendre l’initiative de le faire dans l’intérêt de la partie. 
 

164. L’arbitre peut-il, après avoir annoncé le score, revenir sur sa décision, s’il a eu, entre-temps, connaissance d’un 
élément nouveau (joueur gêné par un juge de ligne, balle crevée, etc.) ? 
- Oui 
 

11) En double 
 

167. En double, le serveur peut-il se tenir dans le prolongement du couloir ? 
- Oui, mais pas au-delà de la ligne de côté de double. 
 

168. Le partenaire du relanceur peut-il se tenir dans le carré de service ? 
- Oui, il peut se tenir où il veut, de son côté du filet ; il ne doit pas gêner son adversaire par des mouvements ou déplacements autres que ceux 
destinés à une préparation normale avant un point. 
 

170. Où doit se tenir le partenaire du serveur ? 
- Où il veut, de son côté du filet. 
 

171. Une balle de service va heurter directement le partenaire du relanceur, sans avoir touché le sol. Décision ? 
- Point pour le serveur. 
 

172. Une balle de service va directement heurter le partenaire du serveur. 
Décision ?  
- Il y a faute de service. 
- Au début de chaque manche. 
 
 



174. É tant blessé, un joueur de double peut-il laisser son partenaire continuer seul la partie ? 
- Oui, à condition que le joueur blessé serve et relance à son tour. 

 
175. Les deux partenaires se précipitent pour jouer une balle ; leurs raquettes s’entrechoquent mais une seule touche 
la balle : 
a) Est-ce une faute ? 
b) Les adversaires peuvent-ils prétendre avoir été gênés ? 
- a) Non. 
- b) Non. 
 

176. Quand les relanceurs peuvent-ils changer leur position ? 
- Au début de chaque manche. 
 

177. En double, A et B jouent contre C et D. A sert au début de la partie, A et B gagnent la première manche 6-2. Qui 
doit servir au début de la deuxième manche ? 
- A ou B au choix. 
 

12) Le changement de balles 
 

188. Quelle est la règle à appliquer en cas de perte d’une ou de plusieurs balles ? 
- On peut remplacer la (ou les) balle(s) perdue(s) au changement de côté suivant ; on doit le faire immédiatement s’il reste moins de trois 
balles. Les balles de remplacement doivent être de même usure que celles qui restent sur le court, ou neuves si les balles sur le court ont joué 
moins de deux jeux (l’échauffement comptant pour deux jeux). 
 

13) Code de conduite 
 

192. Quelles sont les étapes du Code de conduite ? 
- 1re infraction : avertissement 
- 2e infraction : un point de pénalité 
- 3e infraction : trois points de pénalité 
- 4e infraction : disqualification 
Nota : La disqualification ne peut être prononcée que par le juge-arbitre (sur requête ou non de l’arbitre). 

 
196. Qui peut disqualifier un joueur ? 
- Le juge-arbitre, sur appel de l’arbitre de chaise qui aura suspendu la partie, s’il estime que le comportement d’un joueur peut justifier cette 
sanction. 
 

198. Par qui le Code de conduite peut-il être appliqué ? 
- Par l’arbitre ou par le juge-arbitre qui peut demander à l’arbitre de le faire, ou par le superviseur dans le cas de la partie sans arbitre. 
 

199. Quelles sont les infractions engageant l’application du Code de conduite ? 
- Jet de balle, de raquette, ou de tout autre objet. 
- Contestations répétées des décisions de l’arbitre. 
- Tenue de propos inconvenants envers soi-même, l’arbitre, l’adversaire, ou toute autre personne. 
- Geste déplacé. 
- Coup de raquette sur le filet, le sol, les grillages ou autre chose. 
- Attitude antisportive consistant à gêner volontairement l’adversaire par des paroles, gestes, bruits, jets de balle... 
- Non-respect délibéré de la continuité du jeu, entre deux points ou après un changement de côté, notamment pour cause de perte naturelle de 
condition physique, blessure ou refus de reprendre la partie sur ordre de l’arbitre. 
- Sortie du court sans autorisation de l’arbitre ou du juge-arbitre. 

- Conseils ou soins non autorisés par les dispositions des Règles du jeu ou des Règlements sportifs. 
- Toute forme de comportement antisportif. 
 

206. Dans quels cas un joueur peut-il recevoir des conseils ? 
- En rencontres par équipes, lors des changements de côté, par le capitaine ou son adjoint présents sur le court. 
- En cas d’interruption de la partie, si le joueur est sorti du court (sauf pour une sortie aux toilettes). 
 

14) Questions diverses 
 

218. En cours d’échange, une balle tombe de la poche d’un joueur. Décision ? 
- La première fois, l’arbitre annonce un let, et préviendra le joueur qu’il perdra le point les fois suivantes. 
- La deuxième fois et les fois suivantes, le joueur perd le point. 
Nota : Cette règle s’applique si le joueur fait tomber sa casquette, son bandana ou tout objet lui appartenant alors que le point continue. 

 
219. En court couvert, une balle touche le plafond. Décision ? 
- La balle est faute. 
 

220. En cours d’échange, une balle frappée par A vient heurter une balle restée au sol, qui s’y trouvait déjà avant le 
début de l’échange, du côté de B. Décision ? 
- Quatre cas sont possibles : 
- B ne peut renvoyer aucune des deux balles, A gagne le point ; 
- B parvient à renvoyer la balle en jeu, l’échange se poursuit ; 
- B renvoie l’une des deux balles, mais si l’arbitre n’est pas sûr que ce soit la balle qui était en jeu, un let doit être annoncé ; 
- B renvoie la mauvaise balle, A gagne le point. 



 

224. Avant le début d’un échange, un joueur peut-il demander à son adversaire d’écarter une balle sur le court, de son 
côté du filet ou coincée dans une maille du filet ? 
- Oui, mais le joueur n’est pas obligé de l’enlever. 
 

227. Une balle dégonflée doit-elle être assimilée à une balle crevée ? 
- Oui, dans la mesure où l’arbitre estime que cette balle n’est plus utilisable pour la suite de partie et doit être remplacée. Deux cas se 
présentent : 
- si la balle est crevée : le point est à rejouer ; 
- si la balle est dégonflée : le point reste acquis. 

Nota : Une balle mouillée est dans tous les cas assimilée à une balle dégonflée, c’est-à-dire que le point joué reste acquis et 
on remplace la balle. 
 

232. E n simple, en cours d’échange, en dehors d’un service, une balle heurte un poteau du filet et tombe bonne. 
Décision ? 
- Si c’est un poteau de double, c’est une faute. 
- Si c’est un piquet de simple, l’échange se poursuit. 
 

233. Un terrain est dépourvu de piquets de simple, alors qu’une partie de simple doit avoir lieu. Après s’être assuré 
auprès du club qu’aucun piquet n’est disponible, l’arbitre doit-il démarrer la partie ? 
- Oui, il doit en informer les joueurs avant le début de la partie. 
 

235. Le joueur A, se tenant en dehors du court, joue de volée une balle qui sortait manifestement. Décision ? 
- Si la balle, renvoyée par A, tombe bonne, l’échange se poursuit. 
- Si la balle, renvoyée par A, tombe faute, A perd le point. 
 

236. Un joueur, se tenant hors du court, arrête de la main, une balle qui sortait manifestement. Décision ? 
- Le joueur perd le point ; il en va de même s’il est involontairement touché par la balle. 
 

239. Dans quel cas un arbitre peut-il effectuer une inspection de trace ? 
- Uniquement sur terre battue, s’il l’estime nécessaire : 
- sur une balle proche qui termine un échange ; 
- à la suite de l’interruption de l’échange par un joueur (ou une équipe). 
Nota : Cette vérification doit être faite avant l’annonce du score, sauf cas exceptionnel. 

 

241. Si un joueur efface la trace volontairement, qu’est-ce que cela signifie ? 
- Que le joueur est d’accord avec l’annonce bonne de l’arbitre ou qu’il valide la contestation de son adversaire. 
 

244. Sur dur, l’arbitre de chaise est seul sans juge de ligne. Peut-il demander aux joueurs d’annoncer les balles sur 
certaines lignes qu’il estime difficiles ? 
- Non, l’arbitre de chaise est responsable de toutes les annonces. Il en va de même lorsqu’il a une équipe réduite de juges de ligne, il devra 
faire les annonces pour toutes les lignes non couvertes. 
 

15) La partie sans arbitre 
 
 

247. Qui doit annoncer les balles bonnes ou fautes ? 
- Chaque joueur est responsable d’annoncer les balles de son côté du filet. 

 
248. Quelles sont les missions du juge-arbitre ou de son représentant ? 
- Veiller au respect des cinq minutes d’échauffement et de la continuité du jeu. 
- Exercer une surveillance accrue lors de rencontres tendues, si les scores sont très serrés, lors de fin de manche et lorsque les parties se 
jouent sous une luminosité faiblissante. 
- Juger sur la matérialité des faits. 
- Signaler au juge-arbitre les parties terminées. 
- Interrompre les parties pour cause d’intempérie. 
- Appliquer le Code de conduite si nécessaire. 

 
249. Un joueur annonce « faute », une balle manifestement bonne. Que doit faire le représentant du juge-arbitre témoin 
de l’erreur et bien placé par rapport à l’impact ? 
Deux cas possibles : 
- Sur dur, il doit intervenir immédiatement et dire au joueur que son annonce est incorrecte. Si c’est la première fois, le point est à rejouer. Le 
superviseur doit cependant prévenir le joueur que toute nouvelle erreur évidente d’annonce de balle sera considérée comme une gêne 
volontaire et qu’il perdra directement le point. 
- Sur terre battue, il doit intervenir immédiatement, montrer la trace au joueur et lui dire qu’il perd le point. 

 
250. Se tenant hors du court, le joueur A renvoie faute la balle de son adversaire qui sortait manifestement et réclame 
le point. Que fait le représentant du juge-arbitre ayant assisté à la situation ? 
- Il donne le point à B. 

 
251. Sur dur, le relanceur ne joue pas la balle servie par le serveur parce qu’il l’a jugée faute. Le serveur, en désaccord, 
fait appel au superviseur de court. Décision ? 
- Le superviseur de court demande au relanceur s’il est sûr de son annonce. Si oui, il confirme l’annonce initiale « faute ». S i non, le 
superviseur fait rejouer le point si c’est la première fois qu’il intervient sur le court. Les fois suivantes, si le joueur hésite sur le jugement d’une 
balle, il doit donner le bénéfice du doute à son adversaire. 
 



 

252. Sur terre battue, que peuvent faire deux joueurs d’accord sur la trace mais pas sur son interprétation ? 
- Faire demander le juge-arbitre, ou son représentant, qui prendra la décision finale. 

 
254. Sur terre battue, un joueur annonce « faute » et réalise immédiatement que la balle était bonne. Décision ? 
- Le joueur perd le point dans tous les cas. 
 

 
255. Un joueur prétend que le score est de 40-30 mais son adversaire affirme qu’il est de 30-40. Procédure ? 
- Après discussion avec les joueurs, le superviseur de court s’aperçoit que les 2 joueurs sont en désaccord sur le  premier point du jeu qu’ils 
pensent tous deux avoir gagné. La décision est de poursuivre le jeu à 30-A puisque les 2 joueurs sont d’accord sur le fait d’avoir chacun gagné 
2 points dans ce jeu. 
De manière générale, on ne rejouera que les points ou jeux sur lesquels les joueurs ne sont pas d’accord. 

 
NB : Il est important que le superviseur de court rappelle bien aux joueurs que le serveur doit toujours annoncer le score 
avant d’effectuer son 1er service, assez fort pour être clairement audible par son adversaire. 
 
 
 
 
 
 
(*) Toutes les questions posées dans les sujets des épreuves de qualification JAT1 et JAE1 doivent être extraites de ces 111 questions. 
 
 
 
 
 
 
  


