THEMES DE TRAVAIL EN MONTEES DESCENTES


MATCHS A THEMES





NIVEAU 1 : jouer régulier et créer la rupture en frappe sur une balle favorable non provoquée.





Frappe CD marquant le point : 3 points.


Exemple de tenue de balle : comme si on était en règle d’accélération : le serveur doit marquer le point avant le 5° renvoi. Autrement point pour l’adversaire. On inverse les rôles au changement de serveur.


Jeu sur seulement une demi - table de chaque coté. Côté CD et que côté revers. Le service ne se fait que du côté autorisé.


Interdiction d’utiliser le coup terminal en frappe du CD , pour travailler la tenue de balle. 


Le receveur est dos à la table, un signal auditif est donné par l’arbitre quand il voit que le serveur engage. 5 services chacun, on compte ensuite les points normalement. Travail de la prise d’information sur les trajectoires de balles.








NIVEAU 2 : déplacer son adversaire pour le déséquilibrer et créer la rupture en frappe du CD : jouer avec des intentions tactiques.





Un seul revers autorisé en plus du service..


Service court obligatoire.


Un joueur qui est obligé de jouer dans le revers de l’adversaire et l’autre qui peut jouer partout.


Montées descentes avec des morceaux de moquette placés sur la table. Dès qu’on touche la cible : on marque 3 points. Les morceaux de moquette sont de tailles variables selon les tables : plus petites pour les meilleures tables et les endroits ou on les place peuvent changer aussi.


Moquette d’une largeur de 20 cm au centre de la table placée sur chaque demi - table. Interdiction de la toucher ; autrement point pour l’adversaire.


Service gagnant : 3 points directs.


Point marqué sans que l’adversaire n’arrive à toucher la balle : 2 points.





NIVEAU 3 : utiliser les effets pour prendre l’initiative et lutter contre l’initiative adverse :jouer avec des schémas tactiques.





Poussette CD sur toute la table.


Top spin marquant le point : 3 points.


Travail des remises de service : c’est toujours le même qui sert durant un set.


Round de services pour travailler les services et les remises. Par trois, chaque joueur se met au service contre les deux autres qui passent tous les 5 points. On compare ainsi tous les scores. Celui qui est tout seul peut aussi être à la relance. Celui qui a le meilleur score monte , le 2° reste à la table ou il se trouve et le 3° descend d’une table. 


Jeu de la main gauche.


Celui qui a le service est obligé de prendre l’initiative.


Le serveur doit finir le point en deux touches de balle après son service.





NIVEAU 4 : avoir un système de jeu pour utiliser ses points forts et jouer sur les points faibles de l’adversaire : avoir un système de jeu spécifique.





19-16 au service, c’est
