Models Tactics



JUGRA . &
percentatges consistents! ‘esClatennis

Cada jugador ha dentendre la diferencia entre crear errors NO
forcats i fer errors forgcaks

J Errors no forcaks; errors fets sense que s'apliqui pressid del
Leu contrincaont.

J Errors forcats: pérdua dun punt quan ha estat oplicada
pressid del teu oponent. Pressid pot ser creada reduint el
Lemps de recuperacio, velocitat de la pilota 0 quan es redueix
lespai.

Per aconseguir bons percentotges:

redvir el n°® d'errors no forgcats

incrementar el n° d'errors no forgats del contrincant.




CONEIXER

esee;latenni;-'.@

les zones de la pista

Lo pista estd dividida en 3 seccions
iguals. Fent servir una analogia d'un
semafor, les seqUuents normes et poden
ajudar a escollir i entendre correctament
el cop a escolir en cada situacid
depenent de la posicid en la pista.

Semafor

Les 3 zones sén:
| ' O Z0NA  VERMELLA:  fons-defenso-
sequretat, joc consistent

Lransicid a la xarxa

O 70NA VERDA: xarxa - finalitzacié del
puNC amb una voleiao o esmatxada




D-N-0

esGidatennis@

Defensiv, Neutral i Ofensiv

Aquest concepte és similar i vinculat
al del semafor anteriorment vist. Té
realcid directa amb la posicid del
jugador en la pisto.

Defensiu: darrera la linia de fons
Neutral sobre la linia de fons
Ofensiu: dintre la linia de fons

Seguint aquesta simple Nnorma es
reduiran molt els errors No for¢ats
aixi com augmentaron les
possibilitats que el nostre adversari
cometi errors forgaks.




ENTENDRE

la pista i les zones objectiv esClatennis

1.

&

Les seqUents (4 regles ajuden a entendre la pista i les seves dmensions
als jugadors. Seguint aquestes regles ajudard a un més alt
percentoltge entre els errors No forgats i punts guanyadors.

L, quadrants: (figura 31) com més endavaont (zones 1i 2) estas en la
pista major angle es pot obrir, augmentant la pressié sobre l'adversari.

AlCura = Profunditak: si fem passar la pilota per sobre de la Xarxa un
metre aconseguirem profunditat en els nostres cops. La profunditat és
la base per un joc agressiv, jo que crea pressid constont sobre
l'oponent i pot causar que deixi una bola curta.

Linies de seguretat: (figura 3.2) Coda jugador ha de coneixer les seves
linies de seguretat a portir de les quals tindrd un marge de seguretat
per evitor errors. Creont zones de seguretat d'un metre dintre dels
limits de la pista ens ajudard a reduir errors | posar pressio sobre els
nostres adversaris, aquestes zones son especialment Utils quan fem
Qproximacions a la xarxa.



ENTENDRE

&

la pista i les zones objectiu esC3tennis

L. Zones sequres: Coda jugador ha dentendre les zones de la pista a colpejor
quan estd sota pressid i fora d'una posicid comoda. EL jugador ha d'entendre
qQue quan es troba en aquesta situacid l'opcid escollida ha de permetre
recuperar la posicid amb una pilota profunda al centre de la pista per tal de

reduir els angles
I
1 i
. _Safe Lines




LIMITAR

esGidatennis@

els canvis de direccio

Un jugodor ha de canviar de direccid de la
pilota quan es troba en una bona posicid
en la pista i té el temps suficient per
poder executar el cop amb garanties
dexit. La millor posicié és aquella on
podem colpejar la pilota i crear el maxim
d’angles possibles. Per aconsequir Qixo
amb éxit és imprescindible anar a buscar
la pilota i No esperar-La.

Quan es juga des del fons de la pista la
millor opcid és jugar creuat, jo que lo
pilota passard pel punt més baix de la
xarxa i on la distancia que la pilota ha de
vioLjor serd també maxima.

El canvi de direccié de creuat a parallel
té més risc que el de parallel a creuat,
colpejor la pilota davant del cos és
imprescindible



CENTRAR

esGidatennis@

La pilota

El millor error que un jugodor pot
cometre és una pilota Warga de
fons de la pista.

Jugor llarg ens permetrd mantenir
Uadversari luny i reduir-li els
angles on tirar, mentre que a
nosaltres ens permetrd reduir
errors, cal recordar que per donar
profunditat necessitem donar
aoltura per sobre la xarxa.

Ens pot ajudar a entendre
aquest concepte la idea de que
el segon bot de la pilota ha de
ser sempre fora de la pista de joc.




LIMITAR

esGidatennis@

els canvis de direccio

El jugador ha d’entendre que per tal
d arribar a tenir éxit en el joc a la xarxa ha
d arribar-hi en bones condicions.

Si un jugador entra en una bola curta a la
XArxa i N0 acoNsegueix Una bona posicid o
la volea és perquée ha escollit el cop
malament. Com a concepte hem d'entendre
que és determinant la posicié del bokt previ
al cop d'atac, cal anticipar-se i colpejor la
pilota amb determinacidé a la zona escollida.

Important: Quan fem Uaproximaciéd cal tenir
la visid de colpejar la pilota sobre la zona
més debil del contrincant, augmentant la
pressid sobre ell i provocant Uerror forcat o
una bola més comoda per nosaltres. Sempre
cal oproximar seguint la direccié de la pilota
per Lal de ser més efectius i cobrir millor els
espqis.




JUGADES
Guanyadores es&glatennis'.@

Tot jugador ha d’entendre que el tennis és la combinacié de cops que
ens donaran el resultat.

Els jugadors més joves tendeixen a només posar atencié al cop final
(winner), quan el cop que realment té importancia és aquell que ens
permet obrir la pista i tenir un percentage d'encert major a U'hora de
colpejar el winner.

Com a principi el millor cop acostuma a ser aquell on la pilota va el més
Luny possible del nostre contrincant. Si el contrincant colpeja la pilota
després d'un desplogaoment és més facil aconseguir el domini del punt.

Posar la pilota en joc és basic i essencial, sdn errors greus les doble
faltes i errors en la restada



CANVIS DE MARXA &
escolacennis

Rquests conceptes ens ajudaran a Lenir la copacitat de reaccionar si
el partit No ens és favorable. Aquesta habilitat per canviar quan és
necessari €s molt important pel desenvolupament del nostre joc.

Exemples de canvis tactics :

Més o menys efecte liftat

Utilitzar el revés tallat

Variar altures per sobre la xarxa

Aguantar més desde La linia de fons

Canviar velocitats de la pilota

Atacar només les pilotes curtes

Variar potéencia, efectes i direccions en el servei
Prendre™ temps entre punts

Etc.
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