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Ce livret contient un ensemble de fiches pédagogiques qui ont été éta-
blies, par un groupe de la commission formation de la FFFT, pour les
formateurs novices en Football de table.

Leur réle est de donner 'occasion a ces jeunes formateurs de faire ac-
quérir des compétences liées a la pratique du Football de table mais
aussi de vérifier leur acquisition en fin de stage.

La diversité et la progressivité des 57 fiches pédagogiques proposées
doit permettre aux formateurs d’intéresser et d’améliorer les compé-
tences de leur auditoire, que celui-ci soit composé de joueurs débutants
ou de joueurs habitués a la pratique de cette activité sportive.

Alexandre Berlemont
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R R CONVENTIONS ET LEXIQUE J...........................

% Convention de départ :

On distingue, tout d’abord, le « bafiste » qui est celui qui pratique le Baby-foot (ou
Football de table dans son terme institutionnel) du « joueur » qui désigne la figu-
rine fixée aux barres.

% Convention d’appellation des barres :

Toujours partir de notre but en direction du but adverse.

* Le goal = barre du 1.

* Les arriéres = barre des 2.

* Les arriéres et le goal = barre des 2 + 1.
* Les demis = barre des 5.

* Les avants = barre des 3.

Convention d’appellation des joueurs :
Toujours partir du joueur le plus proche du bafiste ; le premier numéro corres-
pond a l'appellation de la barre puis le second a la numérotation du joueur.

* Le goal = joueur n°1.

* Les arriéres = joueurs n°2-1 et n°2-2.

* Les demis = joueur n°5-1, 5-2, 5-3, 5-4, 5-5.
* Les avants = joueur n°3-1, 3-2, 3-3.
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Conventions et lexique \ 4

% Convention de latéralité dans l'espace de jeu:

* Les mots « gauche » et « droite » sont souvent utilisés dans le manuel en réfé-
rence au sens de l'attaque.

» L’appellation « mon bois » correspond a la longueur du rectangle de jeu situé de
mon céte.

» L'appellation « le bois opposé » correspond a la longueur du rectangle de jeu
situé du coté adverse.

» L’'appellation « les bois » correspond aux largeurs du rectangle de jeu situé de
part et d’autre de la cage.
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% Définitions des mots utilisés :

e Bafiste : pratiquant(e) de baby-foot ou football de table.
e Joueur : figurine située sur la table de jeu.

e Barre : tige métallique qui relie les deux cétés du baby-foot et sur laquelle sont
fixés les joueurs.

° Poignée : embout de la barre qui permet au bafiste de déplacer la barre et les
joueurs.

° Cage : endroit dans lequel le bafiste doit faire entrer la balle pour marquer un but.

e Pousseée : on parle d’'une « poussée » & partir du moment ot une barre est pous-
sée latéralement par le bafiste pour déplacer la balle.

5

e Tirée : on parle d’'une « tirée » a partir du moment ou une barre est tirée latéra-
lement par le bafiste pour déplacer la balle.

AN

e Sur place : on parle d'un « sur place » a partir du moment ou la balle ne bouge
pas pendant un tir avec le méme joueur.

e Poussée croisée : c’est le nom que I'on donne a une poussée lorsque la balle
finit dans la partie de la cage opposée au mouvement latéral du bafiste ; le tir est
donc croiseé.
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Conventions et lexique

e Tirée croisée : c’est le nom que I'on donne a une tirée lorsque la balle finit dans
la partie de la cage opposée au mouvement latéral du bafiste, le tir est donc croisé.

e Poussée décroisée : c’estle nom que I'on donne a une poussée lorsque la balle
finit dans la partie de la cage suivant le mouvement latéral du bafiste, le tir est donc
décroisé.

e Tirée décroisée : c’est le nom que I'on donne a une tirée lorsque la balle finit
dans la partie de la cage qui correspond au mouvement latéral du bafiste, le tir est
donc décroisé.

e Poussée longue : le bafiste effectue une poussée en déplagant sa barre dans
sa latéralité maximale. Le tir est droit. La balle arrive donc dans la partie la plus
eloignée de la cage par rapport a la position de départ.

e Tirée longue : le bafiste effectue une tirée en déplagant sa barre dans sa laté-
ralité maximale. Le tir est droit. La balle arrive donc dans la partie la plus éloignée
de la cage par rapport a la position de départ.



PRESENTATION DU MATERIEL J

Bare telescopique

AMOMES2E  qyeur

cahoutchoue
Cage

Boliar

poigne

£ B
Coussiret Iad

Sortie de balle

werle de reglage

Pour éviter une confusion entre le joueur qui pratique le baby-foot et le joueur
placé sur une barre, on emploie aussi pour ce dernier le terme de « figurine ».

— —— Tige entrante

v
b - & Tube exterieur
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Coupe d'une barre complette

mm g L. Embout alu de tube

Ressort interieur
l Goupille

Type de poignées les plus fréquentes

Longue ou plate Ronde Américaine






LA MAIN FERME’E

Les tirs effectués avec la posi-
tion dit « main fermée » se sont
développés principalement en
Europe et notamment sur les
tables a barres télescopiques
(Sulpie, Petitot, Bonzini...).

Les pays ou l'on peut retrou-
ver plus de main fermée sont la
France, le Danemark, la Répu-

blique Tchéque, le Cameroun...
\ .
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La main du bafiste est généralement la paume vers le sol (voir photo), en
prenant la poignée comme « une poignée de mobylette » qui permet au
bafiste d’obtenir une bonne rotation de la barre en utilisant son poignet. Le
plus dur souvent est I’explosivité du mouvement latéral qu’il faut donner a la
barre afin de déborder le joueur adverse.

Y
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~
Le principe de ce tir est le plus souvent utilisé en départ balle arrétée mais

utilisable avec un jeu en mouvement ; la main fermée est 'une des tech-
niques qui demande le plus d’endurance car pour obtenir des exécutions
rapides cela demande une grosse rapidité sur le mouvement latéral de la
barre.

\_ 4

» Tout type de poignée peut étre utilisé comme les poignées rondes, lon-
gues, américaines, poires, voir certaines TST... (se référer a la nomencla-
ture).

» Grip adhérent afin de ne pas glisser sur la poignée.




LA MAIN OUVERTE J

Ce type de tir est générale-
ment utilisé sur table avec barre
sortante mais peut aussi s’ef-
fectuer sur les tables a barres
télescopiques, par exemple le
« Bonzini », c’est notamment
en Belgique et en Allemagne
que l'on peut voir ce type de tir
depuis de nombreuses années.

[ S ——e
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Le principe est de prendre la poignée dans le creux de la main en la mettant
en direction du ciel. Tout en ayant la possibilité de faire un mouvement laté-
ral, la rotation de la barre et du joueur s’effectue en faisant rouler la poignée
dans la paume de la main (voir photo).
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Ce type de tir permet de déclencher une attaque avec plusieurs aspects, la
souplesse du déplacement, masquer le départ, puissance et précision du tir,
mais trés difficile apprentissage ; par convention ce type de tir est utilisé en
démarrant au milieu des cages.

» Poignées type longue, américaine, TST (voir nomenclature)
» Grip adhérent, master wap, doigtier, chambre a air...
» Gant afin de ne pas glisser.




Technique de tir créée aux

Etats-Unis notamment sur la
table « Tornado » et repris sur
toutes les tables du monde.
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Par convention, afin d’effectuer le « snake » il faut positionner I'intérieur du
poignet contre le c6té droit de la poignée, mettre I'avant-bras perpendicu-
laire au sol pour obtenir une sensation de rouler sur la poignée. (voir photo)
Position de départ en régle générale au milieu des cages car il est trés diffi-
cile de se déplacer d’un poteau a l'autre.
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Les différentes techniques de tir

\
Le principe étant d’effectuer une roulette contrélée avec déplacement pos-

sible de la balle.

Son apprentissage se révéle plutét facile.

Technique utilisée sur ’ensemble des tables de jeu au monde, autant sur les
tables avec barres télescopiques que barres sortantes.

\ £

» Poignées de type longue, « TST » ou «Snake Bonzini » voir « French et
Ameéricaine. (voir photos dans nomenclature)

» Grip adhérent, master wap, doigtier, chambre a air... presque obligatoire
pour ne pas glisser.

* Protége poignet (style gros bracelet que I'on accroche avec du velcro)




SO LE PULL-SHOT & PUSH-SHOT j

& T
y Technique de tir créée aussi aux
- > Etats-Unis mais qui s’est diffusée
{1 = un peu partout dans le monde.
. s G Les meilleurs joueurs du monde
- e utilisent ce genre de tir sur tout
type de table, a la fois en barres
e télescopiques et barres sor-
tantes.
N\ J
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* Le Pull-Shot => tir en tirée et Push-Shot => tir en poussée.

 La balle est placée sur le c6té du joueur sans se toucher en laissant 1mm
* La main du bafiste est en main fermée, par convention plutét la paume vers
le sol.
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Le principe de se tir étant de tirer ou pousser la barre afin de déplacer la
balle avec le c6té du joueur puis de dépasser celle-ci avant de tirer.
L'apprentissage est tres long notamment concernant la coordination des
mouvements car I'exécution doit se faire dans le méme geste ; privilégier
'apprentissage du sur-place dans un premier temps avant de commencer a
exécuter des tirs en déplagant la balle.

. Y.

Tout type de poignée peut permettre d’effectuer cette technique de tir mais
faire I'’essai dans un premier temps avec la poignée Américaine.







ETAPET

BLOCAGE DE LA BALLE

Pour réussir je dois ...

1a / Etre capable de bloquer une

g [0 Me placer pour avoir le dos a plat, étre placé
Niveau 1 balle qui passe.

solidement en appui sur les pieds.

[0 Se placer a une distance d’avant-bras de la
o table.

O Incliner les joueurs dans le sens de passage de
M la balle afin d’arréter celle-ci.

1 Déplacer la barre en ayant les joueurs toujours
inclinés d’'une hauteur de balle.

[l Déplacer la barre en jouant sur la rotation du
buste (pour favoriser ce mouvement).

_ 2a | Etre capable de bloquer et | e pjacer pour avoir le dos a plat, étre placé
VA= 1T78 maitriser une. ball_e avant/arriére a solidement en appui sur les pieds.
petite vitesse.
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[0 Déplacer la barre en ayant les joueurs toujours
inclinés d’'une hauteur de balle.

N

I Pour passer d’'une position de « pince » a une
position de « marteau », tirer ou pousser la barre
en effectuant une rotation du poignet vers l'inté-
rieur. Ce geste s’effectue dans le méme mouve-
ment.

[0 Déplacer lentement la barre dans la largeur en
jouant sur la mobilisation du buste.

0 N’oubliez pas de laisser incliner les joueurs
pour stopper la balle.
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Etape 1 : blocage de la balle

2b |/ Etre capable de bloquer et
maitriser une balle arriére/avant a
petite vitesse.

O Prendre la poignée de la barre concernée de pré-
férence avec la paume de la main vers le ciel.

[0 Déplacer la barre en ayant les joueurs toujours
inclinés d’'une hauteur de balle.

I Pour passer d’une position de « marteau » a
une position de « pince », tirer ou pousser la barre
en effectuant une rotation du poignet vers I'avant.
Ce geste s’effectue dans le méme mouvement.

0 N’oubliez pas de laisser incliner les joueurs
pour stopper la balle.
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2c | Etre capable de bloquer et
maitriser une balle avant/arriére a
grande vitesse.

Pour réussir je dois ...

O Pour passer d’une position de « pince » a une
position de « marteau » plus rapidement, tirer ou
pousser la barre en effectuant une rotation du poi-
gnet vers l'intérieur.

[0 Ce geste s’effectue dans le méme mouvement
en accentuant la pression du joueur sur la balle.

1 Déplacer plus rapidement la barre dans la lar-
geur en jouant sur la mobilisation du buste.

[0 N’oubliez pas de laisser incliner les joueurs
pour stopper la balle.

2d / Etre capable de bloquer et
maitriser une balle arriére/avant a
grande vitesse.

[0 Prendre la poignée de la barre concernée de
préférence avec la paume de la main vers le ciel.

[0 Pour passer d'une position de « marteau »
a une position de « pince » rapidement, tirer ou
pousser la barre en effectuant une rotation du poi-
gnet vers I'extérieur.

[0 Ce geste s’effectue dans le méme mouvement
en accentuant la pression du joueur sur la balle.

I Incliner les joueurs en les ouvrants dans le
sens de passage de la balle.

2e | Etre capable de bloquer et
maitriser une balle qui part de la
barre des 5 pour arriver a la barre
des 3.

(1 Placer la balle a cété d’un joueur des 5 qui met-
tra en mouvement celle-ci vers le futur passeur.
(Passe de préférence le long du bois)

(1 Tirer la barre des 3 au maximum vers notre bois
en inclinant les joueurs d’'une hauteur de balle
pour la réception de celle-ci.

(1 Tirer la barre des 5 doucement (petite intensité
car petite distance a réaliser) pour faire rouler la
balle vers le joueur qui va effectuer la passe.

[0 L’attaquant ne doit pas bouger pour réception-
ner la balle.

Variante : I'exercice est aussi réalisable en poussée.

2f | Etre capable de bloquer et
maitriser une balle qui part de la
barre des 2 pour arriver a la barre
des 3.

(1 Maitriser la balle en pince sur le joueur arriére
gauche qui va effectuer la passe sans besoin de
changer de joueur.

[0 Placer la barre des 3 vers le bois opposé en
inclinant les joueurs d’'une hauteur de balle pour la
réception de celle-ci.

[0 Effectuer une poussée pour faire rouler la balle
jusqu’au bois afin de faire une passe vers le joueur
des avants (passe le long du bois).

[0 L’attaquant ne doit pas bouger pour réception-
ner la balle. (il reste incliné)

Variante : I'exercice est aussi réalisable en tirée.

14
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Etape 1 : blocage de la balle
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Pour réussir je dois ...

1a / Etre capable de déplacer la
balle en pince sous un méme
joueur (sur une petite distance).

/,

L1 Placer le bout des pieds du joueur au milieu de
la balle. Pour la faire avancer, tapoter la rapide-
ment. Pour la replacer en arriere, faire des petits
va-et-vient avec la barre.

0 Pour déplacer la balle latéralement sous un
méme joueur, privilégier le déplacement de celle-
ci en fréquence et non en amplitude.

O Le joueur est quasiment toujours en contact
avec la balle.

1b / Etre capable de déplacer la

balle sous un méme joueur en

pince (sur une distance légére-
ment plus grande).

O Placer le joueur en pince sur le c6té de la balle
pour avoir une plus grande surface de contact
(coté droit afin d’effectuer une poussée ou coté
gauche pour une tirée).

L1 Faire évoluer la barre en appuyant un peu plus
sur la balle (toujours en fréquence plus qu’en am-
plitude).

O Le joueur est quasiment toujours en contact
avec la balle.

Variante : Enchainer des séries de déplacement en
poussée et tirée.

1c /| Etre capable de déplacer la
balle en pince avec le joueur qui
décolle beaucoup de la balle (sur
une petite distance).

O Placer le bout des pieds du joueur au milieu de
la balle.

I Faire évoluer la barre « en poussée » puis

« en tirée » en appuyant sur la balle puis en ac-
compagnant le geste (on équilibre le rapport entre
la fréquence et 'amplitude).

0 Le contact entre le joueur et la balle est plus
furtif.

1d / Etre capable de déplacer la
balle en pince avec le joueur qui
décolle beaucoup de la balle (sur
une grande distance).

1 Placer le bout des pieds du joueur au milieu
droit de la balle (pour pouvoir agir « en poussée
») ou milieu gauche de la balle (pour pouvoir agir
en « tirée »).

1 Faire évoluer la barre « en poussée » puis

« en tirée » en appuyant un peu plus sur la balle
puis en accompagnant le geste vers la direction a
donner (on équilibre le rapport entre la fréquence
et 'amplitude).

1 Le contact entre le joueur et la balle est plus
furtif.

Etape 2 : déplacement de la balle \ 15
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Pour réussir je dois ...

1e |/ Etre capable de déplacer la
balle d’un joueur a un autre en
gardant le contact avec elle (tech-
nique « de la pince » le long d’une
méme barre).

1f /| Etre capable de déplacer la
balle d’un joueur a un autre en
la décollant d’eux (technique «
de la pince » le long d’une méme
barre).

3

2a |/ Etre capable de déplacer la

balle en marteau le long d’une

méme barre (sur une petite dis-
tance).

00 Avant d’agir avec la balle, visualiser la zone
sous la barre commune aux deux joueurs qui vont
se donner la balle.

0 Le déplacement de la balle en pince doit dé-
marrer avant cette zone, la transmission s’effec-
tuera dedans, et 'autre joueur doit permettre a la
balle d’en sortir.

I Utiliser les techniques de déplacement apprises
précédemment.

O Lorsque la balle est amenée dans la zone de
transmission, arrétez la et venez la prendre avec
l'autre joueur.

I Le déplacement de la balle en pince doit démar-
rer avant la zone commune aux deux joueurs, elle
roule dedans, et I'autre joueur doit la reprendre en
sortie.

(1 Faire évoluer la barre « en poussée » puis « en
tirée » en appuyant fermement sur la balle puis
en accompagnant le geste vers la direction a don-
ner (on équilibre le rapport entre la fréquence et
I'amplitude).

O Le contact entre le joueur et la balle est furtif.

[ Placer le bout des pieds du joueur au milieu de
la balle en utilisant les techniques apprises précé-
demment. Attention, la balle doit étre en arriére du
joueur (technique du « marteau »).

[0 Faire évoluer la barre « en poussée » puis « en
tirée » en tapotant la balle plus en fréquence qu’en
amplitude.

[0 Le joueur est quasiment toujours en contact
avec la balle.

2b | Etre capable de déplacer la
balle en marteau le long d’une
méme barre (sur une plus grande
distance).

1 Placer le bout des pieds du joueur au milieu
droit de la balle (pour agir « en poussée ») ou mi-
lieu gauche de la balle (pour agir en « tirée »).

[0 Faire évoluer la barre « en poussée » puis « en
tirée » en appuyant un peu plus sur la balle (tou-
jours en fréquence plus qu’en amplitude).

1 Le joueur est quasiment toujours en contact
avec la balle.

AN

Etape 2 : déplacement de la balle
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2c | Etre capable de déplacer la
balle en marteau le long d’'une
méme barre (sur une petite dis-
tance). Le joueur décolle beaucoup
de la balle.

Pour réussir je dois ...

[l Placer le bout des pieds du joueur en marteau
et au milieu de la balle.

[0 Faire évoluer la barre « en poussée » puis «
en tirée » en appuyant sur la balle puis en accom-
pagnant le geste (on équilibre le rapport entre la
fréquence et 'amplitude).

0 Le contact entre le joueur et la balle est plus
furtif.

2d / Etre capable de déplacer la
balle en marteau le long d’une
méme barre (sur une grande dis-
tance). Le joueur décolle beaucoup
de la balle.

O Placer le bout des pieds du joueur en marteau
et au milieu droit (pour agir « en poussée ») ou
gauche de la balle (pour agir en « tirée »).

[0 Faire évoluer la barre « en poussée » et « en
tirée » en appuyant un peu plus sur la balle. Ac-
compagner le geste vers la direction a donner (on
équilibre le rapport entre la fréquence et I'ampli-
tude).

[0 Le contact entre le joueur et la balle est plus
furtif.

2e | Etre capable de déplacer la
balle d’un joueur a un autre en gar-
dant le contact avec elle (technique
« du marteau » le long d’une méme
barre).

O Avant d’agir avec la balle, visualiser la zone
sous la barre commune aux deux joueurs qui vont
se donner la balle.

1 Le déplacement de la balle en marteau doit dé-
marrer avant cette zone, la transmission s’effec-
tuera dedans, et 'autre joueur doit permettre a la
balle d’en sortir.

[ Utiliser les techniques de déplacement apprises
précédemment.

I Lorsque la balle est amenée dans la zone de
transmission, arrétez la et venez la prendre avec
I'autre joueur.

2f | Etre capable de déplacer la
balle d’un joueur a un autre en la
décollant d’eux (technique « du
marteau » le long d’une méme
barre).

I Le déplacement de la balle en marteau doit dé-
marrer avant la zone commune aux deux joueurs,
elle roule dedans, et 'autre joueur doit la reprendre
en sortie.

1 Faire évoluer la barre « en poussée » puis «
en tirée » en appuyant fermement sur la balle puis
en accompagnant le geste vers la direction a don-
ner (on équilibre le rapport entre la fréquence et
'amplitude).

[0 Le contact entre le joueur et la balle est furtif.
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3a/ Etre capable de déplacer la
YRYZETTE 8 balle de la technique de la pince a
la technique du marteau (et inver-
sement) sur une zone d’un seul
joueur.

Pour réussir je dois ...

O Placer le bout des pieds du joueur au milieu
droit de la balle (pour agir « en tirée ») ou milieu
gauche de la balle (pour agir en « poussée »).

[0 Faire évoluer la barre « en poussée » ou « en
tirée » en appuyant sur la balle et en y associant
une action de rotation. Le joueur accompagne le
mouvement pour revenir bloquer la balle.

Ul Le joueur est le plus souvent possible en contact
avec la balle.

3b / Etre capable de déplacer la
balle de la technique de la pince a
la technique du marteau (et inver-
sement) sur une zone de deux
joueurs d’une méme barre.

O Avant d’agir avec la balle, visualiser la zone
sous la barre commune aux deux joueurs qui vont
se donner la balle. La transmission s’effectuera
dedans.

[0 Faire évoluer la barre « en poussée » ou « en
tirée » en appuyant un peu plus sur la balle (pour
I'amener sur une plus grande distance) et en y as-
sociant une action de rotation. Le joueur accom-
pagne le mouvement pour revenir bloquer la balle
avec l'autre technique que celle du départ (pince
ou marteau).

I Lorsque la balle est amenée dans la zone de
transmission, arrétez la et venez la prendre avec
I'autre joueur et commence le mouvement inverse.

3c / Etre capable de déplacer la
balle de la technique de la pince a
la technique du marteau (et inver-
sement) sur une zone de trois
joueurs d’une méme barre.

[0 Avant d’agir avec la balle, visualiser les deux
zones ou les joueurs vont se donner la balle.
L’échange y aura lieu.

(1 Faire évoluer la barre « en poussée » ou « en
tirée » en appuyant encore plus sur la balle (pour
I’amener sur une plus grande distance) et en y as-
sociant une action de rotation. Le joueur accom-
pagne le mouvement pour revenir bloquer la balle
avec l'autre technique que celle du départ (pince
ou marteau).

LI Lorsque la balle est amenée dans une zone de
transmission, arrétez la, venez la prendre avec
’autre joueur et commencez le mouvement in-
verse. Et cela pour les deux zones de transmis-
sion.
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ETAPE 3

LES TECHNIQUES DU TIR

1a / Etre capable de maitriser les
techniques du tir sur place.
En partant d’une position en pince,
avec le joueur du centre de la barre
des avants, tirer droit.

Pour réussir je dois ...

[0 Placer la balle sous I'attaquant du centre de
la barre des avants, devant le but adverse (uti-
liser les fiches de niveau 1 des 1éres et 2émes
étapes).

] Placer le bout des pieds du joueur au milieu
de la balle.

L] Dissocier les mouvements : soulever le joueur
(rotation du poignet vers le haut), effectuer une
tirée (ou une poussée) pour passer a coté de la
balle, longer la balle sur le c6té (rotation du poi-
gnet vers l'arriére), effectuer une poussée (ou
une tirée) pour placer le joueur derriére et au mi-
lieu de la balle, et effectuer une derniére rotation
du poignet vers I'avant pour réaliser le tir droit.

[0 La rapidité d’exécution de la derniére rotation
du poignet donnera la puissance du tir.

] La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mou-
vements aisément.

1b / Etre capable de maitriser les
techniques du tir sur place.
En partant d’une position en pince,
avec le joueur du centre de la barre
des avants, tirer croisé.

(1 Placer la balle sous I'attaquant du centre de
la barre des avants, devant le but adverse (uti-
liser les fiches de niveau 1 des 1éres et 2émes
étapes).

[0 Placer le bout des pieds du joueur au milieu
de la balle.

1 Dissocier les mouvements : soulever le joueur
(rotation du poignet vers le haut), effectuer une
tirée (ou une poussée) pour passer a coté de la
balle, longer la balle (rotation du poignet vers

| l'arriére), effectuer une poussée (ou une tirée)

pour placer le joueur derriére et sur I'un des cb6-
tés de la balle, et effectuer une derniére rotation
du poignet vers I'avant pour réaliser le tir croisé.

[0 La rapidité d’exécution de la derniére rotation
du poignet donnera la puissance du tir.

[0 La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mou-
vements aisément.
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Pour réussir je dois ...

1c / Etre capable de maitriser les
techniques du tir sur place.
En partant d’une position en
pince, avec le joueur de droite de
la barre des avants, tirer droit.

I Placer la balle sous I'attaquant droit de la barre
des avants, placé face au co6té droit du but ad-
verse c’est a dire en poussée compléte (utiliser les
fiches de niveau 1 des 1éres et 2émes étapes).

O Placer le bout des pieds du joueur au milieu de
la balle.

[ Dissocier les mouvements : soulever le joueur
(rotation du poignet vers le haut), effectuer une
tirée pour passer a c6té de la balle, longer la balle
sur le cété (rotation du poignet vers I'arriére), ef-
fectuer une poussée pour placer le joueur derriére
et au milieu de la balle, et effectuer une derniere
rotation du poignet vers I'avant pour réaliser le tir
droit.

O La rapidité d’exécution de la derniére rotation
du poignet donnera la puissance du tir.

I Ce tir donne moins d’incertitude pour I'adverse
car, au départ, il ne peut se faire qu’en tirée.

1d / Etre capable de maitriser les
techniques du tir sur place.
En partant d’une position en

pince, avec le joueur de droite de

la barre des avants, tirer croisé.

I Placer la balle sous l'attaquant droit de la barre
des avants, placé face au cété droit du but adverse
c’est a dire en poussée compléte (utiliser les fiches
de niveau 1 des 1¢s et 2¢mes étapes).

0 Placer le bout des pieds du joueur au milieu de
la balle.

[0 Dissocier les mouvements : soulever le joueur
(rotation du poignet vers le haut), effectuer une tirée
pour passer a c6té de la balle, longer la balle (rota-
tion du poignet vers l'arriére), effectuer une poussée
pour placer le joueur derriére et sur le c6té droit de
la balle, et effectuer une derniére rotation du poignet
vers I'avant pour réaliser le tir croisé.

O La rapidité d’exécution de la derniére rotation du
poignet donnera la puissance du tir.

1 Ce tir donne moins d’incertitude pour I'adverse
car, au départ, il ne peut se faire qu’en tirée.

1e / Etre capable de maitriser les
techniques du tir sur place.
En partant d’une position en

pince, avec le joueur de gauche

de la barre des avants, tirer droit.

0 Placer la balle sous l'attaquant gauche de la
barre des avants, placé face au c6té gauche du but
adverse c’est a dire en tirée compléte (utiliser les
fiches de niveau 1 des 1°°s et 2°mes étapes).

O Placer le bout des pieds du joueur au milieu de
la balle.

[0 Dissocier les mouvements : soulever le joueur
(rotation du poignet vers le haut), effectuer une
poussée pour passer a cb6té de la balle, longer la
balle sur le coté (rotation du poignet vers l'arriere),
effectuer une tirée pour placer le joueur derriere et
au milieu de la balle, et effectuer une derniére rota-
tion du poignet vers I'avant pour réaliser le tir droit.

I La rapidité d’exécution de la derniére rotation du
poignet donnera la puissance du tir.

O Ce tir donne moins d’incertitude pour I'adverse
car, au départ, il ne peut se faire qu’en poussée.
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Pour réussir je dois ...

1f / Etre capable de maitriser les
techniques du tir sur place.
En partant d’une position en
pince, avec le joueur a gauche de
la barre des avants, tirer croisé.

2a | Etre capable de maitriser les
techniques du tir en tirée.
En partant d’une position en
pince, effectuer une tirée courte
et droite.

I Placer la balle sous l'attaquant droit de la barre
des avants, placé face au c6té gauche du but ad-
verse c’est a dire en tirée compléte (utiliser les fiches
de niveau 1 des 1¢s et 2émes étapes).

O Placer le bout des pieds du joueur au milieu de
la balle.

[0 Dissocier les mouvements : soulever le joueur
(rotation du poignet vers le haut), effectuer une
poussée pour passer a cb6té de la balle, longer la
balle (rotation du poignet vers l'arriere), effectuer
une tirée pour placer le joueur derriére et sur le c6té
gauche de la balle, et effectuer une derniéere rotation
du poignet vers I'avant pour réaliser le tir croise.

O La rapidité d’exécution de la derniére rotation du
poignet donnera la puissance du tir.

0 Ce tir donne moins d’incertitude pour I'adverse
car, au départ, il ne peut se faire qu’en poussée.

O Placer la balle sous I'avant-centre, devant le mi-
lieu du but adverse (utiliser les fiches de niveau 1
des 1°s et 2°mes étapes).

O Placer les pieds du joueur au-dessus de la balle
et au milieu.

O La tirée démarre en appuyant fermement et en
gardant un contact furtif sur la balle.

0 Dissocier les mouvements : effectuer la tirée,
soulever le joueur (rotation du poignet vers le haut),
dépasser la balle, la longer sur I'arriere (rotation du
poignet vers 'arriere), 'attendre pour placer le joueur
derriere et au milieu de la balle, et effectuer une der-
niére rotation du poignet vers I'avant pour réaliser le
tir droit.

[0 La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mouve-
ments aisément.

2b |/ Etre capable de maitriser les
techniques du tir en tirée.
En partant d’une position en
pince, effectuer une tirée longue
et droite.

I Placer la balle sous I'avant-centre, devant le coté
gauche du but adverse (utiliser les fiches de niveau
1 des 1°°s et 2°™s étapes).

O Placer les pieds du joueur au-dessus et sur I'exte-
rieur de la balle (c6té a mon opposé).

OO0 La tirée démarre en appuyant fermement et en
gardant un contact sur toute la largeur de la balle.

O Dissocier les mouvements : effectuer la tirée, de-
passer la balle, la longer sur I'arriére (rotation du poi-
gnet vers l'arriére), I'attendre pour placer le joueur
derriere et au milieu de la balle, et effectuer une der-
niére rotation du poignet vers I'avant pour réaliser le
tir droit.

0 La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mouve-
ments aisément.
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2c | Etre capable de maitriser les
techniques du tir en tirée.
En partant d’une position en pince,
effectuer une tirée courte et croi-
sée.

Pour réussir je dois ...

O Placer la balle sous I'avant-centre, devant le
milieu du but adverse (utiliser les fiches de niveau
1 des 1°s et 2°mes étapes).

[0 Placer les pieds du joueur au-dessus et au mi-
lieu de la balle.

[J La tirée démarre en appuyant fermement et en
gardant un contact sur toute la largeur de la balle.

O Dissocier les mouvements : effectuer la tirée,
dépasser la balle et la longer sur I'arriére (rotation
rapide du poignet vers I'arriére), effectuer une der-
niére rotation du poignet vers I'avant pour réaliser
le tir croisé (la balle est donc tapée sur sa droite).

[0 La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mouve-
ments rapidement.

2d / Etre capable de maitriser les
techniques du tir en tirée.
En partant d’une position en pince,
effectuer une tirée courte et décroi-
sée.

[0 Placer la balle sous I'avant-centre, devant le
milieu du but adverse (utiliser les fiches de niveau
1 des 1°s et 2°mes étapes).

I Placer le bout des pieds du joueur au-dessus et
sur I'extérieur de la balle (de mon cété).

[J La tirée démarre en appuyant fermement et en
gardant un contact furtif sur la balle.

[0 Dissocier les mouvements : effectuer la tirée,
finir de dépasser la balle et la longer sur I'arriere
(rotation rapide du poignet vers l'arriere), effectuer
une derniere rotation du poignet vers 'avant pour
réaliser le tir décroisé (la balle est donc tapée sur
sa gauche).

[0 La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mouve-
ments rapidement.

2e |/ Etre capable de maitriser les
techniques du tir en tirée.
En partant d’une position en pince,
effectuer une tirée longue et croi-
sée.

[0 Placer la balle sous 'avant-centre, devant le
c6té gauche du but adverse (utiliser les fiches de
niveau 1 des 1% et 2°mes étapes).

[0 Placer les pieds du joueur au-dessus et sur
'avant de la balle.

[0 La tirée démarre en appuyant fermement et
avec une légére rotation arriére. Le contact sur la
balle est furtif.

[ Dissocier les mouvements : effectuer la tirée
et la légére rotation, dépasser rapidement la balle
et la longer sur l'arriere (rotation rapide du poignet
vers l'arriére), effectuer une derniére rotation du
poignet vers 'avant pour réaliser le tir croisé (la
balle est donc tapée sur sa droite).

1 La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mouve-
ments rapidement.
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Niveau 3

2f | Etre capable de maitriser les
techniques du tir en tirée.
En partant d’une position en pince,
effectuer une tirée longue et décroi-
sée.

3a / Etre capable de maitriser les
techniques du tir en poussée.
En partant d’une position en pince,
effectuer une poussée courte et
droite.

Pour réussir je dois ...

O Placer la balle sous I'avant-centre, devant le
cbté gauche du but adverse (utiliser les fiches de
niveau 1 des 1¢es et 2°mes gtapes).

[0 Placer les pieds du joueur au-dessus et sur
I'extérieur de la balle (de mon cété).

[0 La tirée démarre en appuyant fermement et
avec une légére rotation arriére. Le contact sur la
balle est furtif.

O Dissocier les mouvements : effectuer la tirée et
la Iégére rotation arriére, finir de dépasser la balle
et la longer sur l'arriére (rotation rapide du poignet
vers l'arriére), effectuer une derniére rotation du
poignet vers I'avant pour réaliser le tir décroisé (la
balle est donc tapée sur sa gauche).

[0 La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mouve-
ments rapidement.

[0 Placer la balle sous I'avant-centre, devant le
milieu du but adverse (utiliser les fiches de niveau
1 des 1°s et 2°mes étapes).

[0 Placer les pieds du joueur au-dessus de la
balle et au milieu.

[0 La poussée démarre en appuyant fermement
et en gardant un contact furtif sur la balle.

[0 Dissocier les mouvements : effectuer la pous-
sée, soulever le joueur (rotation du poignet vers
le haut), dépasser la balle, la longer sur l'arriere
(rotation du poignet vers I'arriére), I'attendre pour
placer le joueur derriére et au milieu de la balle,
et effectuer une derniére rotation du poignet vers
'avant pour réaliser le tir droit.

[0 La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mouve-
ments aisément.

3b / Etre capable de maitriser les
techniques du tir en poussée.
En partant d’une position en pince,
effectuer une poussée longue et
droite.

[0 Placer la balle sous I'avant-centre, devant le
c6té droit du but adverse (utiliser les fiches de ni-
veau 1 des 1°s et 2°mes étapes).

[0 Placer les pieds du joueur au-dessus et sur
I'extérieur de la balle (de mon cété).

[0 La poussée démarre en appuyant fermement
et en gardant un contact sur toute la largeur de la
balle.

[0 Dissocier les mouvements : effectuer la pous-
sée, dépasser la balle, la longer sur I'arriére (ro-
tation du poignet vers larriére), I'attendre pour
placer le joueur derriére et au milieu de la balle,
et effectuer une derniére rotation du poignet vers
'avant pour réaliser le tir droit.

[0 La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mouve-
ments aisément.
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3c / Etre capable de maitriser les
techniques du tir en poussée.
En partant d’une position en pince,
effectuer une poussée courte et
croisée.

Pour réussir je dois ...

[0 Placer la balle sous 'avant-centre, devant le
milieu du but adverse (utiliser les fiches de niveau
1 des 1éres et 2émes étapes).

[0 Placer les pieds du joueur au-dessus et au mi-
lieu de la balle.

[0 La poussée démarre en appuyant fermement
et en gardant un contact sur toute la largeur de la
balle.

[0 Dissocier les mouvements : effectuer la pous-
sée, dépasser la balle et la longer sur l'arriére
(rotation rapide du poignet vers l'arriere), effectuer
une derniere rotation du poignet vers I'avant pour
réaliser le tir croisé (la balle est donc tapée sur sa
gauche).

[0 La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mouve-
ments rapidement.

3d / Etre capable de maitriser les
techniques du tir en poussée.
En partant d’une position en pince,
effectuer une poussée courte et
décroisée.

[0 Placer la balle sous I'avant-centre, devant le
milieu du but adverse (utiliser les fiches de niveau
1 des 1°ées et 2émes gtapes).

I Placer le bout des pieds du joueur au-dessus et
sur I'extérieur de la balle (du c6té opposé a moi).

[0 La poussée démarre en appuyant fermement
et en gardant un contact furtif sur la balle.

1 Dissocier les mouvements : effectuer la pous-
sée, laisser passer la balle et la longer sur l'arriére
(rotation rapide du poignet vers l'arriere), effectuer
une derniere rotation du poignet vers I'avant pour
réaliser le tir décroisé (la balle est donc tapée sur
sa droite).

1 La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mouve-
ments rapidement.

3e / Etre capable de maitriser les
techniques du tir en poussée.
En partant d’une position en pince,
effectuer une poussée longue et
croisée.

0 Placer la balle sous I'avant-centre, devant le
c6té droit du but adverse (utiliser les fiches de ni-
veau 1 des 1% et 2¢mes étapes).

0 Placer les pieds du joueur au-dessus et sur
'avant de la balle.

[0 La poussée démarre en appuyant fermement
et avec une légére rotation arriére. Le contact sur
la balle est furtif.

1 Dissocier les mouvements : effectuer la pous-
sée et la |égére rotation, dépasser rapidement la
balle et la longer sur l'arriére (rotation rapide du
poignet vers I'arriere), effectuer une derniére ro-
tation du poignet vers I'avant pour réaliser le tir
croisé (la balle est donc tapée sur sa gauche).

1 La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mouve-
ments rapidement.
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Niveau 4

3f / Etre capable de maitriser les
techniques du tir en poussée.
En partant d’une position en pince,
effectuer une poussée longue et
décroisée.

Etre capable de maitriser des tirs
qui enchainent les poussées, les
tirées et les tirs sur place.

Pour réussir je dois ...

[0 Placer la balle sous I'avant-centre, devant le
c6té gauche du but adverse (utiliser les fiches de
niveau 1 des 1% et 2°mes étapes).

[0 Placer les pieds du joueur au-dessus et sur
I'extérieur de la balle (du cbté opposé a moi).

[0 La poussée démarre en appuyant fermement
et avec une légére rotation arriére. Le contact sur
la balle est furtif.

[0 Dissocier les mouvements : effectuer la pous-
sée et la légére rotation arriére, laisser passer la
balle et la longer sur l'arriére (rotation rapide du
poignet vers l'arriere), effectuer une derniére ro-
tation du poignet vers I'avant pour réaliser le tir
décroisé (la balle est donc tapée sur sa droite).

[0 La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mouve-
ments rapidement.

O Placerla balle sous I'avant-centre, devant le mi-
lieu du but adverse (niveau 1 des 1éres et 2émes
étapes). Puis essayer avec les autres joueurs.

[0 Connaitre a l'avance les coups a enchainer.
Placer la balle en fonction du premier geste a ef-
fectuer (niveaux 1, 2 et 3 de la 3éme étape).

0 Commencer par enchainer deux actions (parmi
poussée, tirée et tir sur place), puis essayer d’en
enchainer trois et plus.

[0 Lenchainement des actions doit se faire trés
lentement avec une balle arrétée entre chacune
d’elles. Puis, l'arrét est de plus en plus rapide.
Ensuite, I'arrét doit disparaftre (sauf pour finir avec
un tir a l'arrét).

1 La rotation du buste et le placement sur des
appuis solides permettent d’enchainer les mouve-
ments aisément.
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PLACEMENTS POUR «GOALER»

Pour réussir je dois ...

1a / Etre capable de défendre en
suivant I’attaque adverse. Utiliser
la barre des défenseurs et celle du | [0 Prendre les poignées avec les mains, paume
gardien pour défendre sur un tir de | vers l'intérieur.
I’attaquant central.

[0 Me placer pour avoir le dos a plat.

OO0 Se placer a une distance d’avant-bras de la
table.

OO Rapprocher le gardien et I'arriére droit pour
qu’il N’y ait pas de place pour laisser passer un tir
droit.

I Incliner ces deux joueurs pour ne pas laisser
de place a un tir croisé (le défenseur vers l'arriére,
le gardien vers I'avant).

26

[J Attention de ne pas trop incliner les joueurs, la
balle pourrait passer en-dessous.
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[0 Faire en sorte de déplacer les deux barres si-
multanément.

[0 Déplacer la barre dans la largeur en jouant sur
la rotation du buste (étre en appui sur la plante des
pieds pour favoriser ce mouvement).

1b / Etre capable de défendre en
suivant I'attaque adverse. Utiliser
la barre des défenseurs et celle du
gardien pour défendre sur un tir de
I’attaquant gauche. [0 Larriére droit est devant I'attaquant et le gar-
dien derriére lui et légérement sur sa gauche
(garde classique).

OO0 Rapprocher le gardien et 'arriére droit pour
qu’il N’y ait pas de place pour laisser passer un tir
droit (niveau 1a de 'étape 4).
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[0 Incliner ces deux joueurs pour ne pas laisser
de place a un tir croisé (le défenseur vers l'arriére,
le gardien vers I'avant).

[0 Attention de ne pas trop incliner les joueurs, la
balle pourrait passer en-dessous.

[0 Faire en sorte de déplacer les deux barres si-
multanément.

[0 Déplacer les barres dans la largeur en jouant
sur la rotation du buste (étre bien ancré sur les ap-
puis pour favoriser ce mouvement) pour conserver
la garde face a I'attaquant gauche qui évolue avec
la balle.
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Niveau 2

1c |/ Etre capable de défendre en
suivant I’attaque adverse. Utiliser
la barre des défenseurs et celle du
gardien pour défendre sur un tir
de I'attaquant droit (I’ancienne «
pissette »).

"Etre capable de défendre en
anticipant sur I’attaque adverse.

Etre capable de défendre en
bluffant sur I'attaque adverse.

Pour réussir je dois ...

[0 Rapprocher le gardien et I'arriére gauche pour
qu'’il N’y ait pas de place pour laisser passer un tir
droit (niveaula de I'étape 4).

[0 Larriere gauche est devant l'attaquant et le
gardien derriere lui et légerement sur sa droite
(garde inversée).

1 Incliner ces deux joueurs pour ne pas laisser
de place a un tir croisé (le défenseur vers l'arriére,
le gardien vers I'avant).

1 Attention de ne pas trop incliner les joueurs, la
balle pourrait passer en-dessous.

1 Faire en sorte de déplacer les deux barres si-
multanément.

1 Deéplacer les barres dans la largeur en jouant
sur la rotation du buste (étre bien ancré sur les ap-
puis pour favoriser ce mouvement) pour conserver
la garde face a I'attaquant droit qui évolue avec la

[0 Rapprocher le gardien et I'arriére pour qu’il n’y
ait pas de place pour laisser passer un tir droit
(niveaux 1a, 1b et 1c de I'étape 4).

[0 Utiliser la garde en fonction de I'attaquant qui
maitrise la balle et surtout en fonction du tir qu'il
devrait essayer de réaliser. Le défenseur n’est
donc pas forcément face a I'attaquant. Il peut donc
étre en Iéger décalage pour anticiper sur un tir en
pousséeltirée.

LI Incliner ces deux joueurs pour ne pas laisser
de place a un tir croisé (le défenseur vers I'arriére,
le gardien vers I'avant).

] Attention de ne pas trop incliner les joueurs, la
balle pourrait passer en-dessous.

[0 Faire en sorte de déplacer les deux barres
simultanément ou bien de déplacer la barre des
défenseurs un peu plus rapidement s'il doit y avoir
un changement de garde pendant I'attaque.

1 Mettre en place une garde classique ou une
garde inversée en fonction de I'espace que je dé-
sire libérer : classique si je libére le c6té gauche
du but, inversée si je libére le coté droit du but.

] La distance entre les joueurs de ma garde et
I'attaquant qui posséde la balle doit étre raisonna-
blement grande pour pouvoir avoir le temps de «
goaler » sur un tir sur place.

[0 La garde doit se déplacer uniquement lors du
déclenchement du tir et non lors de feintes déclen-
chées par l'attaquant. Le bluffe ne doit pas étre
montré au préalable.

[0 Faire en sorte de déplacer les deux barres
simultanément ou bien de déplacer la barre des
défenseurs un peu plus rapidement s'il doit y avoir

un changement de garde lorsqu’il va « goaler ».
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ETAPE 5

TACTIQUES ET STRATEGIES DE BASE

1a / Etre capable de positionner
ses joueurs sur le jeu (prendre
en compte son partenaire) sur un
dégagement adverse (placer les
barres des attaquants, des demis,
des défenseurs et du gardien).

Niveau 1

Pour réussir je dois...

[J Placer la barre des demis pour mettre les
joueurs au centre.

[J Prendre en compte les 4 espaces entre les
joueurs de la barre des demis pour fermer les ac-
cés a mon but.

OO Ma garde (utiliser la fiche de niveau 1a de la
4eéme étape a acquérir) bloque les deux espaces
du centre : un par le gardien et I'autre par le défen-
seur utilisé.

[0 Les deux espaces extérieurs sont a bloquer
avec mes deux ailiers.

[0 Placer d’abord l'ailier qui fait face au joueur
adverse qui va tirer.

[0 Incliner les joueurs d’une hauteur de balle pour
bloquer celle-ci lors d’'un éventuel contre.

1b / Etre capable de positionner
ses joueurs sur le jeu (prendre
en compte son partenaire) sur un
dégagement de son équipier en dé-
fense (placer les barres des demis
et des attaquants).

2a | Etre capable de varier les tirs
en attaque, en fonction de départs
simples.

Niveau 2

[0 Placer la barre des demis pour mettre les
joueurs au centre.

[0 Placer la barre des attaquants pour que 'avant-
centre soit positionner devant le joueur du centre
de la barre des demis (libérer des espaces pour
que le défenseur tire directement au but) ou placer
les attaquants devant les espaces libérés par la
barre des demis pour solliciter une passe (dans
ce cas, incliner les attaquants d’'une hauteur de
balle).

[0 Prendre en compte le choix de son partenaire
en défense pour placer les barres des demis et
des attaquants.

O Privilégier les tirs avec I'attaquant du centre de
la barre des avants pour pouvoir varier plus facile-
ment : sur place, en tirée et en poussée. Lincerti-
tude pour le joueur qui défend sera plus grande si
le départ des tirs est le méme.

[0 Privilégier les tirs courts, droits et croisés pour
commencer.

[0 Commencer par prendre en compte les tirs que
vous maitrisez le mieux pour, ensuite, essayer de
varier la cible a atteindre (a ras des poteaux, au
centre, entre les deux).
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2b | Etre capable de varier les tirs
en attaque, en fonction de départs
différents (« pince », « marteau », «
«déviation/injection»).

Pour réussir je dois...

O Privilégier les tirs avec I'attaquant du centre
de la barre des avants pour pouvoir assurer plus
facilement des tirs cadrés. Par contre, essayer de
varier régulierement la position de la balle par rap-
port au joueur : en « pince » (3°™ étape), « en
marteau » (enchainer la 2°™ étape niveau 3a et
les tirs de la 3™ étape) et en « «déviation/injec-
tion» » (le joueur est a c6té de la balle, il se la
pousse pour se faire une passe et tirer).

O Privilégier 'enchainement de deux actions
pour commencer : position de départ + tir simple
(niveau 2a de I'étape 5).

[0 Commencer par une vitesse d’exécution trés
lente pour pouvoir maitriser les enchainements et
donc cadrer les tirs. La rapidité des mouvements
viendra par la suite.

2c | Etre capable de varier les tirs
en attaque, en y enchainant des
appels de balle et des feintes.

1 Varier les tirs en tenant compte des niveaux
2a et 2b de la 5éme étape. Essayer de mettre le
trouble dans la téte de I'adversaire en variant soit
la position de départ, soit le tir final, soit les deux.

[0 Enchainer trois actions pour donner de l'incer-
titude :

1- Effectuer une tirée/une poussée/une «dé-
viation/injection», feinter un départ en initiant un
mouvement de rouler de balle minime a plus ou
moins grande intensité ou feinter en faisant un
appel de balle (c’est a dire décoller le joueur de la
balle 1égérement en le faisant retomber avec plus
ou moins grande intensité).

2- Passer d’'une position de « pince » a celle
de « marteau », ou inversement, ou enchainer
pousséef/tirée, ou inversement.

3- Réaliser le tir (différents niveaux de la
3éme étape).

[0 Commencer lentement pour mattriser les tirs et
accélérer ensuite.

I Un tir efficace ne doit pas étre utilisé plus de 3
fois de suite pour ne pas permettre a I'adversaire
de résoudre le probléme posé.
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Niveau 3

3a / Etre capable d’effectuer une
passe entre la barre des demis et
des attaquants le long des bois.

Pour réussir je dois...

[0 Placer la balle sur I'un des joueurs de la barre
des demis dans le but d’effectuer la passe avec
'un des deux placés le long des bois.

[0 En fonction de ses préférences, le joueur dé-
cide de débuter le mouvement des demis avec la
technique « de la pince » ou celle « du marteau
» et de le faire évoluer grace aux techniques du
Niveau 3 de I'étape 2.

[0 Préparer I'attaquant qui va recevoir la passe
en inclinant le joueur a une hauteur de balle. Cet
attaquant sera l'ailier droit si la préférence est de
jouer avec les demis en tirée ou l'ailier gauche si
la préférence est de jouer en poussée (niveaux 2,
3 de I'étape 3).

[0 Lorsque l'adversaire parvient trop facilement
a lire la passe visée, essayer d’enchainer et de
varier les mouvements (niveau 4 de I'étape 3 et
niveau 2 de I'étape 5) pour créer de I'incertitude
et des espaces le long des bois : pince, marteau,
poussée, tirée, «déviation/injection».

3b / Etre capable de mettre en
place un jeu de coopération avec
son partenaire : effectuer une passe
entre les défenseurs et les atta-
quants le long des bois.

I Placer la balle sur 'un des deux arrieres dans
le but d’effectuer la passe le long des bois. Libérer
les espaces au niveau des demis.

[0 En fonction de ses préférences, le joueur dé-
cide de débuter le mouvement d’un arriére avec
la technique « de la pince » ou celle « du marteau
» et de le faire évoluer grace aux techniques du
niveau 1 et 2 de I'étape 2.

[ Préparer l'attaquant qui va recevoir la passe en
inclinant le joueur a une hauteur de balle : I'ailier
droit si la préférence est de jouer avec l'arriére
droit en tirée ou lailier gauche si la préférence
est de jouer en poussée avec l'arriere gauche (ni-
veaux 2 et 3 de I'étape 3).

[0 Lorsque l'adversaire parvient trop facilement
a lire la passe visée, essayer d’enchainer et de
varier les mouvements (niveau 4 de I'étape 3 et
niveau 2 de I'étape 5) pour créer de I'incertitude
et des espaces le long des bois : pince, marteau,
poussée, tirée, «déviation/injection».
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3c |/ Etre capable de mettre en
place un jeu de coopération avec
son partenaire : effectuer un tir sur
le bois adverse afin que I'attaquant
la récupére dans un second temps.

Pour réussir je dois...

O Placer la balle sur 'un des deux arriéres dans
le but d’effectuer la passe en visant le bois ad-
verse.

[0 En fonction de ses préférences, le joueur dé-
cide de débuter le mouvement d’'un arriére avec
la technique « de la pince » ou celle « du marteau
» et de le faire évoluer grace aux techniques des
niveaux 1 et 2 de I'étape 2.

[0 Préparer les avants qui vont recevoir la passe
en inclinant le joueur a une hauteur de balle en
marteau : la force dans la frappe de balle doit étre
souple et contrélée afin d’obtenir un meilleur re-
bond.

[0 Ensuite, varier les mouvements (niveau 4 de
I'étape 3 et niveau 2 de I'étape 5) pour créer de
lincertitude et des espaces le long des bois :
pince, marteau, poussée, tirée, «déviation/injec-
tion».

[0 Créer une fausse piste avec un attaquant en
attente de réception.

3d / Etre capable d’effectuer une
passe entre la barre des demis et
des attaquants n’importe ou sur la
largeur des barres.

[0 Placer la balle sur 'un des joueurs de la barre
des demis. Essayer de varier a chaque nouvelle
possession.

I Varier les positions de départ et les techniques
d’évolution de la balle avant la passe (pince, mar-
teau, pousseée, tirée, «déviation/injection»).

[0 Préparer I'attaquant qui va recevoir la passe
en inclinant le joueur a une hauteur de balle. La
position de I'attaquant pourra évoluer sur toute la
largeur de la barre en fonction des mouvements
du passeur.

[0 Lorsque I'adversaire parvient trop facilement a
lire le passage, essayer d’enchainer et de varier
les mouvements pour créer de l'incertitude et des
espaces.

[0 Dans tous les cas de figure, le joueur doit avoir
un plan précis en téte mais aussi le faire évoluer
en fonction des mouvements adverses. Ce que
'on appelle un schéma de jeu avec des contres
parties direct au passage principal.
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3e / Etre capable de mettre en
place un jeu de coopération avec
son partenaire : effectuer une passe
entre les défenseurs et les atta-
quants n’importe ou sur la largeur
des barres.

Pour réussir je dois...

[0 Placer la balle sur 'un des deux arrieres (va-
rier a chaque nouvelle possession). Libérer les
espaces au niveau des demis.

[0 Varier les positions de départ et les techniques
d’évolution de la balle avant la passe (pince, mar-
teau, pousseée, tirée, «déviation/injection»).

[0 Préparer 'attaquant qui va recevoir la passe en
inclinant le joueur a hauteur de balle. La position
de l'attaquant évoluera sur toute la largeur de la
barre en fonction des mouvements du passeur.

[0 Lorsque l'adversaire parvient trop facilement
a lire la passe visée, essayer d’enchainer et de
varier les mouvements pour créer de l'incertitude
et des espaces.

[0 Dans tous les cas de figure, les deux parte-
naires de jeu devront avoir une maniére de com-
muniquer (gestuelle) pour réduire leur incertitude
et non pas celle des adversaires.

3f | Etre capable de mettre en place
un jeu de coopération avec son
partenaire : effectuer un tir dans
le défenseur adverse qui permet
a I’attaquant de récupérer la balle
dans un second temps.

[0 Placer la balle sur 'un des deux arriéres (varier
a chaque nouvelle possession).

[0 Varier les positions de départ et les techniques
d’évolution de la balle avant la passe (pince, mar-
teau, pousseée, tirée, «déviation/injection»).

[0 Préparer le joueur de la barre avant qui va
recevoir la balle, en inclinant le joueur a hauteur
de balle en marteau afin de capter celle-ci sur le
retour aprés rebond sur le défenseur adverse.

[0 Lorsque l'adversaire parvient trop facilement
a lire la passe visée, essayer d’enchainer et de
varier les mouvements pour créer de l'incertitude
et des espaces.

[0 Dans tous les cas de figure, les deux parte-
naires de jeu devront avoir une maniére de com-
muniquer (gestuelle) pour réduire leur incertitude
et non pas celle des adversaires.

[0 Créer une fausse piste avec un attaquant en
attente de réception.
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L’étape 5 est 'une des plus subjective ! avec les photos a I’appui, ce sont des propositions relative-
ment faciles, cohérentes et efficaces qui sont illustrées au sein de cette étape. A chacun de se servir
de cette appui pour mettre en oeuvre un systeme de défense cohérent.

4a |/ Etre capable de positionner
Niveau 4 ses joueurs afin de contrer une
passe de la barre des 5 au 3

Pour réussir je dois...

[0 Suivant les joueurs les passages ou les sys-
témes de passes sont différents, le joueur adverse
est en réflexion et visionne le contre qu’on lui pro-
pose, on appelle ce moment le «Point de Menace»

1 Positionner la barre des demis joueurs vers
'avant afin de casser les angles en faisait des
mouvements de latéralité

[0 Suivant les passages adverses (le long du bois
ou croisé), étudier les points forts de I'adversaire
et les trajectoires de ceux-la

[0 Afin de contrer le passage ou la passe, privi-
Iégier le positionnement du joueur de contre en
marteau si possible afin de conserver la balle

1 Autant le passeur que le contreur ont des choix
a faire et souvent a jeu égal cela reste une partie
de bluffe entre les deux adversaires direct.

4b / étre capable de positionner
ses joueurs afin de contrer une
passe de la barre des 2 au 3

[0 Suivant les joueurs les passages ou les sys-
témes de passes sont différents, le joueur adverse
est en réflexion et visionne le contre qu’on lui pro-
pose, on appelle ce moment le «Point de Menace»

L1 Positionner les barres des demis et des avants
en quadrillant au mieux afin de limiter les sys-
témes de passes tout en protégeant 'attaque au
but qui reste bien sur une priorité

1 le contre peut s'opérer de différentes maniéres
mais la plus cohérente est de contrer le tir au but
avec la barre des avants et les passes avec la
barre des demis en faisant des mouvements de
latéralité assez rapide
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4c | Etre capable de positionner
ses joueurs et de réagir afin de
contrer un rebond sur le bois ad-

verse

Pour réussir je dois...

[0 Suivant les joueurs les passages ou les sys-
témes de passes sont différents, le joueur adverse
est en réflexion et visionne le contre qu’on lui pro-
pose, on appelle ce moment le «Point de Menace»

[0 Positionner les barres des demis et des avants
en quadrillant au mieux afin de limiter les sys-
témes de passes tout en protégeant l'attaque au
but qui reste bien sur une priorité.

[0 le contre peut s’opérer de différentes maniéres
mais la plus cohérente est de contrer le tir au but
avec la barre des avants et les passes avec la
barre des demis en faisant des mouvements de
latéralité assez rapide.

[0 si la balle passe les demis c’est aux défen-
seurs d’effectuer des mouvements de latéralité ra-
pide (ratisser) afin de garder la balle dans la zone
défensive...on peut aussi sur un rebond d’une
balle plus lente se mettre en opposition avec son
défenseur afin de garder celle-ci.

4d | Etre capable de positionner

ses défenseurs afin d’éviter que

I’attaquant adverse récupeére la
balle sur un rebond

[0 Suivant les joueurs les passages ou les sys-
témes de passes sont différents, le joueur adverse
est en réflexion et visionne le contre qu’on lui pro-
pose, on appelle ce moment le «Point de Menace»

U1 Positionner les barres des demis et des avants
en quadrillant au mieux afin de limiter les systémes
de passes tout en protégeant 'attaque au but qui
reste bien sur une priorité... le contre peut s’opérer
de différentes maniéres mais la plus cohérente est
de contrer le tir au but avec la barre des avants et
les passes avec la barre des demis en faisant des
mouvements de latéralité assez rapide

O afin d’éviter un rebond sur les défenseurs no-
tamment sur un tir puissant le plus cohérent est de
positionner ses défenseurs vers I'avant.
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/

QUELQUES
SITUATIONS

DE JEU
/

Pour cette part,ie, nous proposons d’'imaginer que I'on dispose de 5 tables
de babyfoot. Evidemment, les situations détaillées ci-dessous peuvent
étre imaginées avec d’autres moyens materiels, plus ou moins importants.

Dans tous les cas, pour des pratiquants novices, il va falloir privilégier les
situations ludiques et en situation de match. Les exercices techniques,
basés sur la répétition des gestes, seront a privilégier pour des joueurs
confirmés qui désirent se rapprocher de la compétition.

On pourra néanmoins adapter les regles et le systeme de comptage des
points aux besoins de chaque pratiquant. L'essentiel est de se fixer un
objectif général a la situation : technique (ex : apprendre a bloquer la
balle), cognitif (ex : prendre des informations sur les barres pour ajuster
les bonnes décisions), social (ex : apprendre a jouer avec tout le monde),
ou affectif (ex : apprendre a maitriser ses émotions).
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Quelques situations de jeu



1< SITUATION
LA MONTEE-DESCENTE J

% Le principe

Les 5 tables sont classées par niveau. La n°1 correspond au niveau le plus élevé. La
n°5 correspond au niveau le moins élevé. On part du principe qu’'un match se déroule
sur chacune des tables. Les rencontres se jouent au temps (exemple 3 minutes) pour
que toutes les rencontres commencent et terminent en méme temps.

A lissue des matchs, le gagnant monte d’une table vers la n°1, le perdant descend
d’'une table vers la n°5. En cas d’égalité a la fin du temps réglementaire, le premier
qui marque remporte la rencontre. L'exercice peut se faire aisément en simple et en
double, quelque soit I'age et le sexe des pratiquants.

% Les variables

En imaginant que I'on ait plus de joueurs que de tables, on place des équipes (simple
ou double) a I'arbitrage (qui interviennent tout le temps ou uniquement si les adver-
saires n'arrivent pas a se mettre d’accord).

- S’il 'y a qu’une équipe en attente, « 'équipe arbitre » sera celle qui vient de
monter. Ainsi, les équipes perdantes joueront tous les matchs et pourront donc
réagir apres leur défaite.

- S’il y a deux équipes en attente, les deux équipes participeront a I'arbitrage
une rencontre sur deux (table a laquelle ils viennent d’accéder).

- S’il'y a plus de deux équipes en attente, privilégier des tournois de niveau a
chacune des tables.
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Cette situation de montée-descente peut se faire avec les regles traditionnelles ou
alors avec des thémes précis. Dans ce cas, on adaptera les regles de chacune des
tables en y mettant de plus en plus de contraintes au fur et a mesure que I'on se rap-
proche de la table n°1. Dans tous les cas, finir la séance avec les régles traditionnelles
du football de table pour se rendre bien compte des progrés.

% Un exemple

On imagine travailler sur le 1er niveau de la 1ére étape technique a acquérir, c’est a
dire « étre capable de bloquer une balle qui passe ». On joue toutes les rencontres
avec les régles traditionnelles mais on rajoute une fagon de marquer des points sup-
plémentaires :

Table 5 : une balle bloquée par n'importe quel joueur donne 1 point a son
équipe.

Table 4 : a la deuxieme balle bloquée, I'équipe marque un point.

Table 3 : a la troisieme balle bloquée, I'équipe marque un point.

Table 2 : a la quatriéme balle bloquée, I'équipe marque un point.

Table 1 : a la cinquiéme balle bloquée, I'équipe marque un point.



2°™ SITUATION

LES TOURNOIS PAR NIVEAU

% Le principe

Les 5 tables sont classées par niveau. La n°1 correspond au niveau le plus élevé. La
n°5 correspond au niveau le moins élevé. On part du principe qu’'un match se déroule
sur chacune des tables. Les rencontres se jouent au temps (exemple 3 minutes) pour
qu’elles commencent et terminent toutes en méme temps.

On place les pratiquants en fonction de leur niveau et du nombre de joueurs présents.
Il est préférable d’avoir le méme nombre de joueurs sur chacune des tables.

Avec au moins 4 équipes (ou joueurs), on fait en sorte que toutes (tous) se rencontrent.
A l'issue des matchs, on peut établir un classement.

% Les variables

En imaginant que I'on n’ait pas le méme nombre d’équipes (ou joueurs) sur chacune
des tables, ne pas hésiter a faire plusieurs groupes de méme niveau. Si les différences
sont trés faibles (par exemple 5 joueurs sur la table 1, 4 surla 2, 6 surla 3, 5 surla 4
et 6 sur la 5), ne pas hésiter a varier le temps des matchs (plus long si on est moins
nombreux, plus court si on est plus nombreux).
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Si on a 4 joueurs sur une méme table et que I'on désire faire des doubles, on peut
faire des rencontres pour que tout le monde joue avec tous les partenaires possibles.
A lissue des matchs, on saura quel joueur termine avec le plus de victoires et donc
remporte le tournoi.

: les tournois par niveau

Comme pour la premiere situation de base, les tournois par niveau peuvent se faire
avec les régles traditionnelles ou alors avec des thémes précis. Dans ce cas, on adap-
tera aussi les régles de chacune des tables en y mettant de plus en plus de contraintes
au fur et a mesure que I'on se rapproche de la table n°1. Dans tous les cas, finir la
séance avec les régles traditionnelles du football de table pour se rendre bien compte
des progres.
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Situation 2

On peut imaginer faire évoluer les groupes de niveaux d’'une séance a l'autre en utili-
sant le systeme de montée-descente. Si je termine 1er de mon tournoi, je monte d’'une
table (donc d’'un niveau) a la prochaine séance. Si je termine dernier du tournoi, je
descends d’une table (donc d'un niveau) a la prochaine séance. Les joueurs classeés
au milieu reste a la méme table. On peut aussi décider de faire monter et/ou descendre
plusieurs joueurs a la fois, le tout est d’équilibrer 'ensemble des groupes d’'une séance
a l'autre.
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% Un exemple

On imagine travailler sur le 1er niveau de la 2éme étape technique a acquérir, c'est a
dire « Déplacement de la balle sous un joueur le long d’'une méme barre».
On joue toutes les rencontres des différents tournois avec les regles traditionnelles
mais on rajoute une fagon de marquer des points supplémentaires :

Table 5 : Si deux joueurs d’'une méme barre touchent la balle (méme sans
gu’elle ne bouge) avant de I'envoyer vers I'avant, je marque un point.

Table 4 : Si deux joueurs d’'une méme barre touchent la balle (qui est en mou-
vement, donc une passe) avant de I'envoyer vers I'avant, je marque un point.

Table 3 : Si les trois attaquants touchent la balle (la balle n’est pas forcément
toujours en mouvement) avant de I'envoyer vers I'avant, je marque un point.

Table 2 : Siles trois attaquants touchent la balle (toujours en mouvement, c’est-
a-dire au moins deux passes) avant de I'envoyer vers I'avant, je marque un point.

Table 1 : Si je fais au moins trois passes avec les joueurs de la méme barre (des
arrieres, des demis ou des attaquants) avant d’envoyer la balle vers I'avant, I'équipe
marque un point.
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Situation 2



3ém SITUATION
LES TETES DE SERIES J

N Le principe

Alissue de chacune des séances, on prend en note la table sur laquelle chaque joueur
a joué son dernier match. Si je termine a la table 1, « ma valeur » est de 50 points. Si
je termine a la table 2, « ma valeur » est de 40 points. Si je termine a la table 3, « ma
valeur » est de 30 points. Si je termine a la table 4, « ma valeur » est de 20 points. Si
je termine a la table 5, « ma valeur » est de 10 points. Si je suis absent a une séance,
« ma valeur » est de 0 point (ce qui est logique car je ne peux pas progresser si je
ne joue pas). Au fil des séances, ma valeur augmente et évolue donc de séance en
séance (parallelement a mes progrés).

Ce systeme permet de former des équipes de double en équilibrant les valeurs collec-
tives de chacune des équipes : jai une valeur de 320 points, si je me mets avec une
personne de 100 points, notre valeur collective est de 420 points. Si on rencontre une
équipe composée de deux joueurs avec une valeur individuelle de 210 points, I'équi-
libre entre nos deux doubles est parfait.

Ainsi, ponctuellement, il est possible de faire jouer ensemble des partenaires qui ne
I'auraient jamais fait si ce systéme ne I'avait pas imposé. En fait, on peut comparer ce
jeu au systéme des transferts dans le monde du football professionnel.

% Les variables

Si les valeurs des équipes adverses ne tombent pas juste, on peut imaginer donner
des points d’avance a I'équipe la moins cbtée.
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On peut imposer des regles différentes aux joueurs en fonction de leur valeur, méme
s’ils font partie de la méme équipe (exemple : seul le moins bien cété peut marquer).
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Situation 3 : les tétes de séries

On peut imposer le placement des équipiers en fonction de leur valeur individuelle :
le plus haut classé en défense et le moins bien classé en attaque (ou inversement en
fonction de I'objectif de la séance).

% Un exemple

On imagine travailler sur le 1er niveau de la 3éme étape technique a acquérir, c’'est a
dire « Maitriser les techniques du tir».

On peut imaginer que les buts du moins bien classé comptent double.

On peut imposer aux joueurs de marquer avec des joueurs précis (possibilité qu’ils
soient différents en fonction du niveau de chacun).

On peut obliger le joueur le mieux classé de changer de tireur aprés chaque but.
Toutes les variations sont possibles au sein de la méme équipe, d’'une équipe par
rapport a une autre, entre les 4 joueurs concernés par la rencontre en double (on peut
utiliser leur valeur individuelle pour leur donner des contraintes différentes).



4™ SITUATION
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LES DEFIS

N Le principe

A l'issue d’'une séance, on établit un classement général des pratiquants. On imagine
avoir eu 4 joueurs a chacune des tables. La table 1 classe donc les pratiquants de la
1ére ala 4eme place. La table 2 classe les pratiquants de la 5éme a la 8éme place.
La table 3 classe les pratiquants de la 9éme a la 12éme place. La table 4 classe les
pratiquants de la 13éme a la 16éme place. Et la table 5 classe les pratiquants de la
17éme a la 20éme place.

En partant du dernier, on propose aux joueurs de défier n'importe quel autre joueur
mieux classé que lui. Si je gagne, je prends sa place et lui la mienne. Par contre, le
joueur qui défie aura la chance de pouvoir démarrer la rencontre avec des points
d’avance. Ces points d’avance sont déterminés en fonction des niveaux des tables.
Exemple : si le 20éme (table 5) défie le 8éme (table 2), il aura 3 points d’avance car
il y a 3 tables d’écart entre eux (5 — 2 = 3). On joue des rencontres en 6 points, pour
laisser peut de chance a I'erreur au mieux classé et 'espérance au moins bien classé
de gagner...

Un défi ne peut pas étre refusé. Lorsqu’on a la premiére série de rencontre (dans ce
cas 10 rencontres), on établie le nouveau classement. Avec celui-ci, on recommence
la démarche du moins bien classé en donnant priorité a ceux qui n‘ont pas défie. A
chaque nouveau classement, on recommence la démarche.
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2

% Les variables b
(7]

K

SiI'encadrant a un niveau supérieur aux pratiquants, il peut s’intégrer au jeu en consi- 4

dérant qu’il se situe a une table encore meilleure que la n°1 (table 0). Ceci donnera une 1

chance aux mieux classés de pouvoir défier quelqu’un. g

5

On peut donner des points d’écart supplémentaires a ceux qui défient un n°1 au clas-
sement vraiment supérieur aux autres.

% Un exemple

On imagine travailler sur le 1er niveau de la 3éme étape technique a acquérir, c’'est a
dire « Etre capable de défendre ensuivant I'attaque adverse».

On peut imaginer que deux arréts du moins bien classé lui donne un point.

On peut dire aussi que 2 tirs cadrés du joueur le moins bien classé lui donne un point.



& S[TUATION

MATCHS A PLUSIEURS
«CHAMPIONS-CHALLENGERS»

% Le principe

Chaque table est composée d’au moins trois joueurs de niveaux différents. On les
caractérise par I'un de force 1 (avec des difficultés), un autre de force 2 (avec un peu
plus de maitrise) et le dernier de force 3 (le plus a I'aise). Pour cette situation, on peut
accueillir jusqu’a 5 joueurs par table. Dans ce cas, on s’organise pour que le groupe
soit composé d’au moins un joueur de chacune des forces.

La rencontre se déroule a 1 contre 1 (éventuellement a 2 contre 2 si les équipes sont
équilibrées entre elle) mais propose un nouvel adversaire a chaque engagement. Le
joueur qui marque reste pour 'engagement suivant et devient le champion. L'autre
sort et se fait remplacer. Le joueur entrant est donc le nouveau challenger et engage
la balle suivante.

L'intérét de cette situation est de donner une contrainte au champion, en fonction de
sa force et de la thématique travaillée durant la séance. Cela suppose que 'entraineur
réfléchisse a la contrainte a associer a chacune des trois forces (prendre en compte
les différents niveaux des étapes de progression du guide pédagogique). A 'opposé,
le challenger n’a aucune contrainte, si ce n’est le réglement classique.

Pour marquer des points, le joueur doit étre le champion. Le challenger marque un but
uniquement pour prendre la place du champion et ainsi pouvoir commencer a cumu-
ler des points. Le champion en titre doit réaliser sa contrainte pour pouvoir valider un
point. S’il marque sans réaliser sa contrainte, le but n’est pas validé (sauf but volontaire
dans son camp du challenger). Dans ce cas, le champion a trois chances pour y par-
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venir. A l'issue de ces trois essais sans marquer de point, le challenger prend la place 2
du champion. 3
Les variables 3
(]

: . , . . L ®

Le cumul des points est tres important pour I'entraineur. Il donne un repere précis 2
(73]

pour savoir si la contrainte proposée (c’est-a-dire la force) est en adéquation avec le
niveau du joueur. S’il ne cumule pas de points, le joueur doit descendre d’'une force.
Alinverse, s’il marque trop de points, il doit essayer de travailler avec une force
supérieure.

Un joueur de force 1 qui ne marque pas signifie que I'entraineur n’a pas choisi une
contrainte adaptée. Il doit donc en proposer une plus facile a réaliser. Un joueur de
force 3 qui marque trop signifie que I'entraineur doit trouver une contrainte supé-
rieure. Il est donc possible que la situation se termine avec une force différente pour
chacun des joueurs présents sur la table ou alors que plusieurs joueurs travaillent
avec une force identique.

Pour agir sur la confiance en soi des joueurs, il est intéressant de les laisser eux-
mémes décider d’'un changement de force.

Pour des joueurs chevronnés, I'entraineur peut méme les laisser décider de leur
contrainte sur la thématique travaillée. Pour qu’elle soit efficace, elle doit étre un peu
difficile, mais pas inaccessible.
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% Un exemple

On imagine travailler sur le 2éme niveau de la 1ére étape technique a acquérir, c’est-
a-dire « Etre capable de bloquer et maitriser une balle qui passe ». Le challenger
joue la balle selon les régles traditionnelles. S’il marque, il prend la place du cham-
pion. Le champion doit réaliser sa contrainte durant la mise en jeu pour que le but
marqué améne un point.

Pour un champion de force 1, la contrainte est la suivante :

. Avant de tirer, le joueur doit bloquer la balle en « pince », passer a la position
« marteau », puis revenir en « pince ».

Pour un champion de force 2, la contrainte est la suivante :

. Avant de tirer, le joueur (de la barre des 3) doit bloquer une passe d’un joueur
(de la barre des 5) et enchainer avec la contrainte de force 1.

Pour un champion de force 3, la contrainte est la suivante :

. Avant de tirer, le joueur (de la barre des 3) doit bloquer une passe d’un joueur
(de la barre des 2) et enchainer avec la contrainte de force 1.
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& SITUATION

LES MATCHS «TRIPLE MENACE»

% Le principe

Les 5 tables sont classées par niveau. La n°5 correspond au niveau le plus élevé. La
n°1 correspond au niveau le moins élevé. On part du principe qu’un match se déroule
sur chacune des tables. L'objectif est de marquer 'ensemble des 10 points du bou-
lier. Les 5 boules de la méme couleur correspondent a 5 buts a marquer par I'équipe.
Les 3 autres boules d’'une couleur différente correspondent a la réalisation technique
d’une contrainte (en fonction de la thématique travaillée durant la séance). Les deux
boules blanches correspondent a la réalisation technique d’une contrainte supé-
rieure. Par contre, les contraintes doivent donc étre réalisées avant le 5éme but.

% Les variables

La rencontre peut se dérouler a 1 contre 1, 2 contre 1 ou 2 contre 2.

L'entraineur indique les contraintes a réaliser pour les trois boules de la méme cou-
leur, et la contrainte supérieure pour les deux boules blanches.

L'entraineur peut indiquer des contraintes différentes d’'un camp a l'autre. |l peut
aussi proposer plus que deux niveaux de contraintes. Les joueurs ont alors la pos-
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sibilité de réaliser une contrainte de niveau supérieure, ou de choisir eux-mémes le @
niveau de contrainte a exécuter dés le début de la rencontre. :§
Pour des joueurs chevronnés, I'entraineur peut méme les laisser décider de leur 8
contrainte sur la thématique travaillée. Pour qu’elle soit efficace, elle doit étre un peu o
difficile, mais pas inaccessible. ﬁ
K
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% Un exemple

On imagine travailler sur le 3éme niveau de la 2éme étape technique a acquérir, c’est-
a-dire « Etre capable de déplacer la balle de la technique de la pince a la technique du
marteau (et inversement) ».
Les tables 1 et 2 vont travailler sur le niveau 3a du guide pédagogique, c’est-a-dire « ...
sur une zone d’un seul joueur ».
*Pour la table 1 :

o Pour la contrainte des 3 boules de la méme couleur, réaliser la tache avec deux
joueurs différents.

o Pour la contrainte des deux boules blanches, réaliser la tache avec deux joueurs
différents a la suite.
*Pour la table 2 :

o Pour la contrainte des 3 boules de la méme couleur, réaliser la tache avec trois
joueurs différents.

o Pour la contrainte des deux boules blanches, réaliser la tache avec trois joueurs
différents a la suite.
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Les tables 3 et 4 vont travailler sur le niveau 3b du guide pédagogique, c’est-a-dire « ...
sur une zone de deux joueurs d’'une méme barre ».
*Pour la table 3 :

o Pour la contrainte des 3 boules de la méme couleur, réaliser la tache deux fois
sur la méme barre.

o Pour la contrainte des deux boules blanches, réaliser la tache sur deux barres
différentes.
*Pour la table 4 :

o Pour la contrainte des 3 boules de la méme couleur, réaliser la tache trois fois sur
deux barres différentes.

o Pour la contrainte des deux boules blanches, réaliser la tache sur trois barres
différentes.

Guide pédagogique - Fédération Frangaise de Football de Table
: les tétes de séries

Situation 3

La table 5 va travailler sur le niveau 3c du guide pédagogique, c’est-a-dire « ...sur une
zone de trois joueurs d’'une méme barre ».

o Pour la contrainte des 3 boules de la méme couleur, réaliser la tache deux fois
sur la méme barre.

o Pour la contrainte des deux boules blanches, réaliser la tache sur deux barres
différentes.



MINI
JEUX

/

On peut adapter la plupart des minis jeux suivants en exploitant les situa-
tions de jeu (« la Montée/Descente », « le tournoi par niveau », « les tétes
de séries », « les défis »), mais sans forcement travailler sur les niveaux
des étapes techniques a acquérir (cf. fiches pédagogiques). Il s’agit donc
plutét ici de privilégier I'aspect ludique.

On utilise le réglement simplifié pour ces minis jeux, pour le moins de
contrainte possible !

46

AN

Guide pédagogique - Fédération Frangaise de Football de Table

Situation 3 : les tétes de séries
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Jeu de balles rebondissantes (2 a 4 joueurs)

Le principe étant de jouer avec une balle rebondissante (balle pour enfant,
balle de ping-pong, balle |égére en plastique) qui se rapproche au maximum du
diameétre de la balle officiel qui est de 36mm.

Jeu des cing grenades (2 a 4 joueurs)

Le principe étant de mettre 5 balles en méme temps a partir du milieu de terrain
et dans un temps impartit. L'équipe qui a mis le plus de balles (grenades) chez
son adversaire a gagne !

Peu importe le nombre de balles mais toujours prendre un nombre impair en
privilégiant des balles rebondissantes.

Possibilité de prendre d’autres types de balles.

-
\
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Jeu des pénalty (2 a 4 joueurs)

Le principe étant de créer des binbmes avec un attaquant et un gardien, I'atta-
quant a cinq tirs a effectuer pour ensuite échanger les postes, les comptes se
font a la fin pour désigner le vainqueur.

AN

Possibilité d’utiliser ce jeu en effectif restreint.
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Mini jeux

-
\

Jeu du lacher de balles (2 a 4 joueurs)

Le principe étant de créer des binbmes afin d’obtenir un attaquant et un lan-
ceur, prendre 4 a 6 balles (voir plus suivant le public) puis le lanceur lache
toutes les 5 a 7 secondes une balle du coin arriére en utilisant la pente.

L'objectif pour I'attaquant est de mettre un maximum de balle dans le but (jeu de
vitesse et de précision).

Le lanceur impose une garde a I'attaquant.

Une fois la série de tirs effectuée, changement des réles.

-
\




Jeu de la tournante (4 joueurs min.)

~N
Créer obligatoirement des équipes de 4 joueurs par table.

Le principe est de changer de position tous les deux buts.
Les défenseurs prennent la place de I'attaquant et les attaquants prennent la

place des défenseurs adversaires en tournant dans le sens contraire des ai-
guilles d’'une montre.

.

-

Jeu des balles de couleurs (2 a 4 joueurs)

Mettre au sein du jeu des balles de deux couleurs différentes.
Donner la consigne de ne pas tirer la balle jaune ou blanche.
Grandes possibilités de variantes, ex : faire une, deux voir trois passes sur une

des balles citées.
. .
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Jeu du démineur (2 a 4 joueurs)

Le principe étant de placer a des endroits bien précis des figurines sur le tapis
de jeu.

AN

Deux figurines par équipe, l'idéal étant d’utiliser des figurines de couleur bleu et
rouge afin de bien identifier a quelle équipe elles appartiennent. (méme couleur
que les figurines de baby-foot).
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Mini jeux

L’objectif étant de dégommer I'une des figurines adverse tout en protégeant les
noétres.

. Y.

Guerre des goals (2 joueurs max.)

Le principe étant de jouer une partie entre deux joueurs situés a l'arriére.

Lever les barres avant et celles des demis (a l'aide de tuyau du diamétre des
pieds des figurines).

Le premier joueur arrivant a 5 a gagner.

En variante + => I'objectif est de protéger notre but et de récupérer la balle sans
gu’elle quitte la zone des arriéres.
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Guerre des demis (2 joueurs max.)

~N
Aprés un tirage au sort.

Match entre deux joueurs en démarrant avec la balle sous la barre du milieu.
Le but étant de passer la balle de la barre du milieu a la barre des avants.

Le jeu se joue généralement en 5 points mais sur le fond il n’y a pas de consignes
de score, c’est aux joueurs ou au référent d’en décider.

.

Jeu des balles brulantes (2 a 4 joueurs)

| /

\
Le principe étant de jouer la partie entre deux, trois ou quatre joueurs sans que

I'on puisse contréler la balle sous un joueur.

Possibilité de mettre des points de pénalité ou un gage avec une notion de
temps.

-

.
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Jeu des bandes et reprises en folie (2 a 4 joueurs)

~N
Le principe étant de jouer la partie entre deux, trois ou quatre joueurs avec

obligation de jouer en bande et reprise pour pouvoir valider un but.

AN

Pas de roulettes ou de contréles possibles.
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Mini jeux

Grandes possibilités de variantes, point de pénalité, notion de temps, perte de
balle au profit de 'adversaire.

-

.

Jeu des tirs des cing (2 joueurs max.)

Apres un tirage au sort.

Match entre deux joueurs en un contre un, un attaquant avec la balle au demi et
un défenseur au niveau des barres arrieres.

Lever les barres du demi adverse et notre barre avant.
Le principe étant de marquer des demis, nous avons 5 balles donc 5 essais.
Le joueur ayant marqué le plus de but a gagné, en cas d’égalité il faut deux

points d’écart et premier a 8 pour gagner.

En variante : I'objectif est de protéger notre but et de récupérer la balle sans
gu’elle quitte la zone des arriéres.




Jeu des 5 cartouches (2 a 4 joueurs)

\
Le match se déroule en deux périodes et peut étre réalisé en 2 contre 2, en 1 contre
1, ou en 2 contre 1.

Durant la premiére période, un camp attaque et 'autre camp défend. En seconde pé-
riode, on inverse les roles. A I'issue des deux périodes, on peut déterminer le gagnant
en cumulant les points.

L’équipe (ou le joueur) qui attaque dispose de 5 balles pour essayer de marquer autant
de buts. La « cartouche est morte » lorsque I'équipe (ou le joueur) qui défend bloque la
balle, si cette derniére n’est plus jouable, ou si elle sort de la table.

Pour rendre I'exercice plus ou moins difficile pour les attaquants, on peut imaginer
démarrer de la barre des 3, de la barre des 5 ou de la barre des 2.

De méme, on peut imaginer utiliser des balles plus ou moins rapides pour travailler la
prise d’'information et la vitesse d’exécution : squash, plage, liege, jaune, bondissante.

. .

Jeu des barres statues (2 a 4 joueurs)

50

~N
Le match peut étre réalisé en 2 contre 2, en 1 contre 1, ou en 2 contre 1.

Le principe est de jouer une partie en profitant d’'une barre fixe de son adversaire.

AN

Chaque camp, choisit de ne pas bouger la barre de son choix (gardien, 2, 5 ou 3)|
durant la partie mais de la placer comme bon lui semble.
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Mini jeux

L'objectif est de permettre a chaque bafiste de profiter du handicap de son adversaire|
et de placer une opposition modérée en fonction de ses points faibles.

Toute balle qui aurait d0 étre remise a la « barre statue » est placée a la barre la plus
proche de cette derniere vers son gardien.

Il est possible de changer de « barre statue » a chaque remise en jeu.

Pour rendre I'exercice plus ou moins difficile, on peut imaginer utiliser des balles
plus ou moins rapides pour travailler la prise d’'information et la vitesse d’exécution :
squash, plage, liége, jaune, bondissante.

De méme, on peut imaginer que chaque camp choisisse la barre statue de I'adver-
saire. L'entraineur peut aussi imposer la barre statue et son placement pour obliger
un travail a opposition modérée pour chaque bafiste.

\ Y.
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Jeu des lucarnes (4 joueurs max)

\
Aprés tirage au sort et accord sur le nombre de balles a jouer.

Match entre deux ou quatre joueurs en démarrant avec la balle sous la barre des arriéres.

Placer (ou laisser placer par I'équipe adverse) les tremplins entre la barre des avants et
celle des arriéres (adverses), face au but.

Le principe est d’envoyer la balle afin qu’elle roule sur le tremplin et qu’elle finisse dans
une lucarne adverse (par-dessus le goal).

L’objectif est de mettre un maximum de balles dans les lucarnes (jeu de précision et de|
dosage de puissance).

Possibilité de mettre en place des bonifications sur le tremplin 1 ou 2.

Possibilité de baisser ou non les barres du milieu.

Possibilité de jouer par équipe de deux joueurs.

Possibilité de pratiquer ce jeu seul afin de progresser dans la précision et le dosage des
passes vers la barre avant.

Possibilité de rassembler deux, trois ou quatre tremplins pour faciliter I'exercice selon le|
niveau des joueurs.

\ Y.
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Mini jeux



