Le Rythme Gestuel

I / Introduction.
Le tennis de table, sport apparemment si simple pour les néophytes, mais si complexe pour les « confirmés ». La multitude de ses combinaisons entraîne la réflexion et les échanges.
Technique, physique, tactique, mental, ne peuvent être efficace sans la réalisation quasi parfaite du rythme gestuel, élément clef de la réussite. 

Ce document traite ce dernier dans sa réalisation technique pure mais aussi dans l’échange. De quoi il dépend et quelle influence il a sur le jeu.

II/ Définition.
Rythme : Allure d’un mouvement, d’une action, d’un processus quelconque. (Dictionnaire collection Hachette).

En tennis de table, le rythme va être la coordination du corps avec la balle.

Dans l’échange on peut encore faire deux distinctions :

· le rythme choisit

· le rythme imposé.

- Rythme choisit : je dirige et maîtrise l’échange, j’impose le rythme de jeu à mon adversaire, il s’adapte.

- Rythme imposé : mon adversaire dirige et maîtrise l’échange, il m’impose le rythme de jeu, je m’adapte.

III / Rythme gestuel de quelques coups technique du tennis de table.

	Coup technique
	Rythme gestuel

	Top spin
	Rotation 
	Lent – rapide.

Accélération avant l’impact pour arriver vitesse « max » sur la balle.

	
	Frappé 
	Lent – rapide

Accélération avant l’impact pour arriver vitesse « max » sur la balle.

	
	“faux top” 
	Accélération après l’impact

Ou contact avec la balle en phase de décélération.

	Bloc
	Contrôle 
	Mouvement régulier,  sans accélération.

	
	Actif 
	Lent – rapide

Accélération avant l’impact pour arriver vitesse « max » sur la balle.

	
	Rotation 
	Lent – rapide

Accélération avant l’impact pour arriver vitesse « max » sur la balle.

	Service
	Bombe  
	Lent – rapide

Accélération avant l’impact pour arriver vitesse « max » sur la balle.

	
	Avec effet
	Lent – rapide

Accélération avant l’impact pour arriver vitesse « max » sur la balle.

	
	Mou 
	Mouvement régulier, sans accélération.

	Poussette
	Coupée 
	Lent – rapide

Accélération avant l’impact pour arriver « max » sur la balle.

	
	Molle 
	Mouvement régulier, sans accélération.


Dans ce tableau, je considère que la vitesse « max », est la vitesse la plus grande, adaptée au coup que l’on veut jouer.

Ex : la vitesse « max » sera beaucoup plus grande pour un service rapide avec effet, que pour un service court avec effet. Mais la vitesse « max » va être celle qui va permettre de donner le maximum d’effet possible au service court.

IV / Paramètres déterminants pour le rythme de l’échange.
Le rythme du jeu varie constamment durant un match, d’un point a l’autre, pendant le point. La variation de rythme, est une des armes pour déstabiliser l’adversaire. 
Mais en fonction de quoi va être déterminé le rythme d’un échange ?

1) Types de jeu

2) Intention tactique

3) Qualité de balle

1) Types de jeu :
· attaquant avec prise d’initiative prêt de la table

· attaquant avec prise d’initiative à mi-distance

· contre initiative

· défense

Ces classifications de type de jeu sont encore d’actualité, mais il est à noté que les joueurs sont de plus en plus complet et qu’ils sont à l’aise dans tous les secteurs du jeu.
Néanmoins chaque joueur à un système de jeu préférentiel, celui ou il va être le plus efficace pour la performance, celui qu’il va utiliser en priorité.

Les variétés de système de jeu ont une influence directe sur le rythme :

· différence de moments de prises de balles

· différentes intentions tactiques
· différentes trajectoires de balles.

Lors d’un point, deux adversaires, selon leur système de jeu, peuvent être dans un rythme différent, mais un rythme juste par rapport à l’échange et à leur style de jeu.

2) Intention tactique.
Volonté de mettre en place des schémas de jeu (ouvert) qui vont permettre de déséquilibrer l’adversaire. 

Ils seront déterminés en fonction des qualités du joueur et de son adversaire. 

Le joueur veut diriger (par le placement de balles), maîtriser ( par le système de jeu ) l’échange.

Les intentions tactiques déterminent le secteur de jeu, les coups techniques utilisés par le joueur, et par conséquent influe sur le rythme.


Exemples : lancer directement le jeu rapide ; donner l’initiative à mon adversaire ; prendre l’initiative….

La réussite des intentions tactique, va dépendre de la multitude des cheminements mis en place pour y arriver.

3) Qualité de balle.
Principe simple, plus la qualité de ma balle sera grande plus j’aurais de chance de maîtriser et diriger l’échange.
Plus la qualité de ma balle sera moyenne, ou faible, plus je vais être en situation difficile dans l’échange.
Cela à une influence directe sur le rythme de mon jeu.

V / Comment être dans le bon rythme pendant l’échange.

Trois paramètres sont directement liés au rythme : 

1) Vitesse
2) Anticipation
3) Prise d’information
1) La vitesse

● Fréquence gestuelle : capacité de répéter une action dans des délais les plus courts possibles.
La fréquence gestuelle va donc être un des facteurs déterminants quant à la possibilité du joueur à enchaîner les coups rapidement. C’est un domaine important pour les joueurs ayant un jeu de vitesse à la table. 
Un travail de survitesse va permettre la progression dans ce domaine.

● Vitesse d’exécution gestuelle : c’est le paramètre primordial pour communiquer de la vitesse à la balle. 

Pour ceci il faut apprendre à utiliser les bons segments corporels et éliminer au maximum tous les mouvements parasites afin de faciliter le relâchement.
Le passage du « lent au rapide » doit également être maîtrisé afin que le contact balle raquette se fasse à une vitesse adaptée au coup joué.

● Vitesse de réaction : capacité à analyser une situation le plus vite possible afin de déclencher une action adaptée dans les plus brefs délais.
Ce moment d’analyse demande au joueur une grande compréhension de l’activité ou d’avoir rencontré une multitude de fois la situation dans laquelle il se trouve. Ceci, afin de donner une réponse adaptée au coup joué par son adversaire.
L’optimisation de la vitesse de réaction va se faire par un travail en situation irrégulière, où le joueur va être obligé de capter l’information.

● Vitesse de déplacements, « bouger juste » : 

L’accélération du jeu, demande aux joueurs une grande capacité à enchaîner les actions sur la balle rapidement. Comme vu précédemment la fréquence gestuelle est un des éléments nécessaires à la réussite, mais il faut y ajouter la vitesse de déplacements. La vitesse de déplacements dépend de plusieurs facteurs : tonicité ; vélocité ; gainage du bassin ; équilibrage du poids du corps ; pose des appuis. 
Il est évident que la vitesse de déplacement doit être associé à une bonne technique de déplacement pour la rendre efficace.

2) Anticipation

Définition : faire par avance

L’anticipation va être possible en fonction de trois critères :

· Connaissance du jeu adverse.
· En fonction d’un coup joué.
· En fonction d’une information donnée par l’adversaire.
● Connaissance du jeu adverse : la connaissance du jeu adverse va permettre l’anticipation. Elle permet de définir vers quel secteur de jeu l’adversaire va m’amener, quel type de coup il utilise en priorité dans tel ou tel situation, quel coup ou quel enchaînement il va privilégier dans les moments clés du match.
● En fonction du coup joué : selon la qualité d’un coup joué, on peut s’attendre à un type de réponse par l’adversaire. Il va donc être possible d’anticiper (replacement sur une partie de la table par exemple) pour faciliter l’exécution du coup suivant.

● En fonction d’une information donnée par l’adversaire : la prise en compte de l’adversaire permet, si la prise d’information est correcte, une anticipation sur le coup qu’il va jouer. Les informations données peuvent être de différentes natures : position du corps, orientation de la raquette.

3) Prise d’information

Comme vu précédemment c’est un des éléments qui va permettre et faciliter l’anticipation. C’est aussi un des éléments qui va permettre d’utiliser le coup juste par rapport à la situation. Elle demande un décryptage très fin. Chez les jeunes joueurs les fautes de choix sont nombreuses, notamment quant à l’évaluation exacte du type et de la quantité d’effet de la balle.
