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Ouverture gagnante

Options diverses 

Comment? Faire rebondir la balle dans une zone précise de son camp 
au service.
Variantes:
■ En coup droit et en revers.
■ En diagonale ou parallèle.

Le roi de l’ace

Comment? Frapper le plus rapidement la balle. La balle touche le sol le plus 
loin possible de la ligne de fond adverse.
Variante: qui réussit à servir si vite que l’adversaire n’arrive pas à toucher la 
balle? 

Dans le mille!

Comment? Placer une feuille A3 sur le terrain adverse. Essayer de faire rebondir 
sa balle sur la feuille. Si l’essai est réussi, plier la feuille en deux, etc.
Variante: servir sur la raquette placée à plat sur la demi-table adverse. 
Compter le nombre de touches.

Entre mythes et réalités

1 Peut-on reprendre la balle en main une fois celle-ci lancée en 
l’air?
2 Puis-je me placer à côté du fi let lors du service?
3 Au service, est-ce que je peux cacher la balle avec mon bras libre 
ou mon corps?
4 Puis-je jouer la balle directement dans le camp adverse, comme 
au tennis?
5 Puis-je placer la balle où je veux?
6 Y a-t-il un deuxième service comme au tennis?
7 Si la balle effl eure le fi let lors du service, doit-on la rejouer?
8 Le service change-t-il de côté après deux services?

Réponses:
1 Non.
2 Non, je dois me placer derrière la ligne de fond 
ou dans son prolongement.
3 Non, l’adversaire doit voir la balle durant tout 
le mouvement du service.
4 Non, elle doit d’abord rebondir dans mon pro-
pre camp.
5 Oui, la balle peut être jouée courte, longue, 
droite ou en diagonale, ainsi que sur les lignes. 
En double par contre, la balle de service doit tou-
jours arriver sur la partie droite du terrain. 
6 Non.
7 Oui.
8 Oui, mais à 10 : 10, le droit de servir change à 
chaque point.
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Tout, vraiment 
tout pour 
le tennis de table

Quelques règles

■ Un match se joue en principe en trois manches gagnantes 
(«best of fi ve»). Une manche se termine lorsque le premier 
joueur atteint 11 points, avec deux points d’écart au minimum.
■ Le serveur change tous les deux points; si les deux joueurs 
atteignent 10 points, le serveur change à chaque point.
■ Les joueurs changent de côté après chaque manche. Dans 
la manche décisive, ils changent dès que le premier a cinq 
points. 
■ Celui qui touche la table avec sa main libre perd le point.
■ Il est interdit de reprendre une balle de volée. Une balle qui 
sort du plateau peut être arrêtée par la main libre, la raquette 
ou le corps.
■ Une balle qui touche la tranche supérieure de la table (et non 
la surface latérale) est valable. 
■ Excepté lors du service, une balle qui touche le fi let mais 
passe dans le camp adverse est jugée correcte.
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Les bases de l’entraînement

zPanier de balles
A chaque étape de la progression, l’entraînement avec le panier 
de balles tient une place privilégiée, car il permet d’exercer les 
différents coups, la précision et la régularité des frappes, de même 

En double

zLe serveur doit jouer la balle dans la diagonale de droite à gau-
che. Les joueurs touchent ensuite la balle chacun à leur tour. 
Exemple pour un double entre A-B et X-Y: si la paire A-B est au ser-
vice, A sert deux fois sur X, puis X sert deux fois sur B, ce dernier sert 
ensuite deux fois sur Y, et enfi n Y sert deux fois sur A, etc.
En résumé, après avoir reçu deux services, c’est à moi de servir sur 
l’autre adversaire (celui qui ne servait pas). Dans le deuxième set, 
je sers sur l’autre adversaire.

Tennis de table // Formes d’organisation

que les déplacements, les combinaisons et les éléments tactiques 
pour les plus avancés.  La distribution des balles peut être faite par 
l’enseignant ou par les joueurs eux-mêmes.

A deux 

Comment? 
■ A joue, B récolte les balles.
■ Deux joueurs face à face: l’entraîneur lance la balle, le point est 
joué normalement. 
■ A joue en coup droit, B en revers. L’entraîneur adresse une série de 
balles à A, puis à B (idéal avec un droitier et un gaucher). 

A trois 

Comment? 
■ Deux joueurs s’affrontent, le troisième récolte les balles.
■ Deux contre un: A et B jouent selon les règles du double (en alter-
nance), C joue seul. 
■ A joue, B imite le mouvement derrière lui, C relance ou récolte les 
balles. 

A quatre

Comment? 
■ Deux à trois joueurs jouent selon les formes présentées plus 
haut, le quatrième effectue une tâche coordinative ou condition-
nelle à côté de la table. 
■ Trois joueurs se placent d’un côté, le quatrième en face. Après 
quelques échanges, un des joueurs quitte la table pour effectuer 
une tâche annexe, puis il réintègre le trio. 
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Waveboard // Bases

Patience!

Comment? Jeu en deux manches, les services sont obligatoire-
ment coupés. Les joueurs doivent toucher la balle (en la poussant) 
au moins trois fois avant d’essayer de conclure en top-spin, ce qui 
leur rapporte deux points.
Variantes:
■ Si l’adversaire n’arrive pas à toucher la balle jouée en top-spin, 
le joueur marque alors trois points. Par contre, si le top-spin sort, la 
faute coûte deux points à l’attaquant.
■ Les balles sont courtes de part et d’autre. Sur la première balle 
longue, on essaie de jouer un top-spin. 

La diagonale du fou

Comment? Les échanges se font uniquement dans la diagonale du 
revers. Lors d’une balle favorable, A joue de manière appuyée sur le 
côté coup droit de B. Ce dernier réussit-il à renvoyer la balle? Sur dix 
coups, combien d’échanges gagne A?
Variantes:
■ A peut attaquer et placer la balle où il veut.
■ Les deux joueurs essaient de conclure en revers. Matériel

zLa grandeur, la forme et le poids de la raquette ne 
sont pas réglementés. Cependant, la plupart des ra-
quettes proposées dans les commerces se ressem-
blent. Pour les débutants, les raquettes «allround» 
d’une dureté moindre facilitent le contrôle de balle. 
Les différents manches (droite, concave, anatomique) 
n’ont pas d’incidence sur le jeu. Il faut cependant 
veiller à ce que le joueur soit à l’aise avec la raquette et 
que sa main fasse le tour du manche.

Le débutant choisira des revêtements pas trop ad-
hérents (backside, picots vers l’intérieur) avec une 
mousse de 1,5 mm environ. Il existe un grand nombre 
de revêtements qui ne se prêtent qu’à des systèmes de 
jeu spécifi ques et au haut niveau.


