PADEL(técnica, táctica y estrategia)

A)Nociones elementales:

	PRIVATE
1. CUANDO ESTAMOS EN EL FONDO DE LA PISTA 
	

	Cada uno se tiene que colocar en su mitad del campo, a medio camino entre la línea de saque y la pared de fondo, y cerca de la pared lateral. Casi todas las pelotas que boten detrás de la línea de saque tendrán rebote, y estando en la posición anterior tendremos muchas posibilidades de devolverla pues la pegaremos delante del cuerpo; y si bota delante también podremos atacarla.
	

	2. CUANDO ESTAMOS EN LA RED:
	

	Si nos colocamos muy lejos de la red, la mayoría de las veces estaremos boleando bolas bajas que van a los pies. Para evitarlo nos tendremos que colocar entre la línea de de saque y la red con la punta de la pala. Así si las pelotas van a los pies, tendremos tiempo y espacio suficiente para golpear por encima del nivel de la red.
	

	3. CUANDO UNO DE LA PAREJA SACA:
	

	El que sirve se coloca detrás de la línea de saque entre su pared lateral y el centro de la pista, pero más cerca de éste último. El compañero del que saca se coloca en su campo al lado de la distancia de la red que antes dijimos.
	

	4. CUANDO UNA PAREJA RESTA:
	

	El que resta se coloca de tal forma que con el brazo de la pala estirado esté a la misma distancia de la pared lateral que de la pared de fondo. Muchas veces, el compañero del que resta se coloca pegado a la red y es machacado por el rival ante una mala devolución de su compañero. Para evitarlo se debe situar a la mitad de camino entre la red y la pared de fondo, en su lado del campo. Si el resto es bueno, el compañero sube con él a la red. Si por el contrario. la devolución no es buena, éste retrocede hacia la pared de fondo, para estar en línea con su compañero.
	

	5. FORMACIÓN AUSTRALIANA:
	

	Es una táctica que se usa para que el jugador débil siempre juegue a su lado; para eso el compañero del que saca se coloca en el lado del que quiere servir. Lo más importante de todo lo que hemos dicho es que la pareja siempre tiene que moverse en bloque, es decir, si uno está en el fondo, el otro tiene que estar en línea con él; si uno va a la red, el otro le acompañará, cuando uno se mueve a la derecha el otro también e intentado siempre mantener la misma distancia entre ambos.
	

	6. MOVERSE EN LA PISTA COMO UN LIMPIAPARABRISAS:
	

	Muchos jugadores podríamos mejorar ostensiblemente si nos colocaramos adecuadamente en el fondo de la pista, esto es teniendo en cuenta a nuestra pareja. Algunas veces, los jugadores se mueven de una manera individual sin tener en cuenta a su compañero. Como consecuencia de esto son más vulnerables , pues dejan muchos espacios desprotegidos en la pista. La pareja de jugadores deberá moverse hacia la bola como si fuese un solo jugador. De tal forma que si uno de ellos se mueve hacia el lateral para devolver la bola, el otro debería moverse hacia el mismo lado manteniendo la distancia y tratando de cubrir el centro de la pista. Si por el contrario, la bola fuese hacia su lado, el otro debería seguir con el fin de cubrir el centro de la pista y no quedar desprotegidos. Este movimiento es lo más parecido a lo que haría el limpiaparabrisas de un coche al realizar movimientos hacia uno y otro lado.
	


B)¿LA TÉCNICA ES IMPRESCINDIBLE? A medida que pasa el tiempo el pádel se enriquece en técnica y preparación física. Veo que jugadores que no tienen demasiada técnica cada vez ganan más, y los que son por excelencia "exquisitos" en ésta, van quedando atrás, sacándola por la puerta de la pista. 
¿Cómo me puede ganar éste que no tiene ningún golpe, que la mete con el mango? (Típica pregunta después de haber perdido). ¡Muy simple! La mete dentro y solamente con un drive y un revés profundo, con algo de globo para defenderse y con mucha garra para no caerse "Gana partidos". 
Será que al tener muchos golpes y riqueza técnica deben demostrarlo todo, arriesgar y no saber medirse, de esta manera "perder partidos", y otros con mucha más simpleza y picardía tengan que técnicamente alcanzarle con lo justo y así "obtener resultados.
Aunque la lógica diga que la técnica lo es todo, yo sostengo que la técnica sin táctica y sin "tablero" no da resultado. Por eso les digo a los entrenadores y hago hincapié en esto, que trabajen más la parte mental del jugador, si tienen técnica mucho mejor, pero no se olviden de los llamados "picapiedras del pádel" y denle la misma importancia que a los jugadores exquisitos. 
Trabajen la parte física y traten no solamente de darles canastos para la parte "estética" y golpes convencionales, preparen a los jugadores con mucha táctica y enséñenle poco a poco a "agilizar" la mente con ejercicios que le sirvan para estar antes de tiempo esperando y sabiendo como va a ser la jugada. Acuérdense que en el pádel como es de simple al mismo tiempo se piensa como en un tablero de ajedrez. 
 

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Nito Brea, entrenador de Sebast"
C)La elección del golpe
Muchas veces cometemos errores en los partidos y normalmente se los atribuimos a un mal uso de la técnica, o simplemente no encontramos el por qué de ese error, y lo que es más grave aún es que tampoco hallamos la solución para no cometerlo nuevamente.

Es aquí donde debemos analizar si el golpe elegido fue el adecuado para esa situación.
Para una buena elección del golpe tendríamos que resolver algunas de estas preguntas:
¿Que me permite hacer la pelota?
¿De dónde ejecuto mi golpe?
¿Estoy bien parado en la cancha?
¿Cuáles son mis mejores y peores golpes?
¿Cómo y dónde está parado mi compañero?
¿Dónde están parados mis rivales?

La buena resolución de estas preguntas es la clave para elegir el golpe correcto a fin de tener un alto grado de eficacia en mi juego.
Este tema es vital para jugadores de todos los niveles, incluyendo profesionales. A menudo ustedes ven jugadores que aparentemente poseen todos los recursos técnicos y no tienen buenos resultados, la explicación es que no eligen el golpe adecuado para esa situación (toman mal las decisiones).

Este criterio también ayuda a desmitificar la creencia de que el buen jugador es aquel que puede jugar la pelota donde y como quiere, cuando en realidad lo que hace un jugador de primer nivel es leer primero lo que la pelota le deja hacer, elige dentro de esas opciones el golpe más conveniente y posee la conducta para no "tentarse" a jugar pelotas a veces vistosas pero poco efectivas.

Un ejemplo obvio que sirve para entender la importancia de una buena elección del golpe, y que demuestra que no podemos hacer lo que queremos con la pelota con buenos resultados, es cuando estamos en la red y nuestro rival juega un globo.
Si ese globo fuera corto la pelota "nos dirá" que podemos:

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Sacarla de la cancha asegura la definic"
- sacarla de la cancha 
- traerla a nuestro campo con un smash potente
- jugar un smash rápido al alambre o al rincón.
El buen jugador en este caso elegirá sacar la pelota de la cancha asegurándose el punto.

Ahora bien, si el globo del rival viene más pasado, la pelota "nos dice" que no se puede sacar de la cancha y por más excelente que sea el jugador no va a poder lograrlo con éxito,dejando su smash seguramente en la red al intentarlo.

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=La bandeja facilita el smash de aproximac"
En este caso la decisión correcta será jugar un smash de aproximación que permita mantener la red sin dar rebote ni dejando una pelota corta, para una fácil resolución del rival.

La técnica más apropiada para esa situación es la del smash "bandeja"; el cual será tema de la próxima nota.

Hay errores de elección que son mucho mas sutiles y difíciles de ver que este ejemplo, pero el concepto fundamental es que aprendan a elegir el golpe a ejecutar; su dirección y velocidad interpretando en primera medida lo que la pelota les deja hacer y no olviden que siempre "ella" es la que manda.

D)Saque y devolución
Si bien hace ya mas de 2 años que se implementó en la Argentina el sistema de saque y volea, (la posibilidad de poder volear la devolución de saque del rival) todavía hay muchos jugadores con muchas dudas al respecto.

En primer término, no hay obligación de subir a la red, o sea que si mi compañero o yo no sabemos jugar en la red no tenemos por que ir. (ver: "A que vamos a la red" y: "Como jugar con un compañero que no sube a la red"). Los siguientes son simplemente algunos consejos para los jugadores que poseen un buen juego de red.

SI TIENEN QUE SACAR:
Es muy importante poseer un alto porcentaje de buenos primeros saques. A veces hay jugadores que tienen un primer saque de gran velocidad y efecto que cuando entra es casi punto, pero de 10 sólo 2 entran, y terminan comenzando la mayoría de los puntos con un segundo saque muy débil.

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=El saque con australiana debe ser ubicado al medio para tener "
SOBRE EL PRIMER SAQUE
La técnica debe ayudarte a salir hacia adelante luego de impactar la pelota.
DEBERA SER:
-Seguro y que complique para aprovechar la condición de sacador, permitiéndote luego presionar con la primer volea o smash.

-Dirigido al golpe mas débil del rival (revés, sobrepique o pared lateral).

-Ubicado al medio para tener más tiempo de llegar a la red en el caso de no sacar de tu lado y jugar con Australiana (Volver a tu lado cuando sacas del lado de tu compañero).

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Lo "
- Jugado variando las direcciones si estas sacando de tu lado para que tu rival no se acostumbre y vaya mejorando su devolución.

-Sin top spin como variante ya que daría mucho rebote y no serviría para tomar la red.
-Siempre con efecto de slice o plano.

UN SEGUNDO SAQUE DEBE SER:
-Seguro pero profundo para que me permita subir a la red.
-Englobado o más lento en función de cual sea tu velocidad para llegar a la red; Esto último se acentúa en el caso de que hagas australiana y saques del sector de tu compañero.

QUE HACER CUANDO LOS RECURSOS TECNICOS Y LA CONDICION FISICA NO SON LOS IDEALES Esto se presenta mucho en categorías como 7ma-6ta-de damas y caballeros y fundamentalmente en ladies y veteranos y es donde hay que empezar a jugar en forma inteligente en función de las limitaciones que cada uno posea.

Es aquí donde podrán subir luego de su 1er saque y si el 2do es muy flojo convendrá quedarse atrás junto con el compañero para no quedar a merced de una buena devolución. En el caso que las limitaciones físicas o el cansancio de un tercer set no les permita llegar rápido a la red convendrá quedarse atrás, y si la devolución no es buena jugar una pelota profunda a un rincón para luego subir y tratar de definir.

SI TIENEN QUE RECIBIR:
Cambia mucho el concepto de la devolución donde ahora no tienen que salir corriendo a la red, sino quedarse atrás preocupándose sólo de lograr un buen golpe que les permita nivelar el punto. La devolución ideal será bajarle la pelota al jugador que viene avanzando tratando de esquivar en lo posible al que está en la red o bien jugar un buen globo.

SI RECIBIS UN PRIMER SAQUE:
-La intención debe ser poner la pelota en juego y estar muy atentos para la tercer pelota.
-No quieran atacar porque en realidad son ustedes los que están siendo atacados con el saque del rival por lo que cometerán infinidad de errores.
-Busquen nivelar el punto y tener el control de la pelota. A veces esto llega luego de varias pelotas en las que no podrán hacer más que defenderse.
-Devuelvan con el golpe que mayor control les proporcione.
Hay quienes tienen facilidad para ejecutar globos o bien para jugar pelotas por abajo.
En general el globo requiere mayor precisión en su ejecución y va a ser difícil usarlo estando presionado por lo que les aconsejo devolver con pelotas bajas

SI RECIBEN UN SEGUNDO SAQUE:
-Ahora podrán elegir en jugar un globo o bajar la pelota pudiendo en alguna oportunidad hasta atacar desde el fondo como una variante mas.

IMPORTANTE: El compañero del jugador que recibe el saque deberá estar parado detrás de la línea de saque pensando en solucionar la volea o smash de los rivales en el caso de que la devolución no sea buena.

Siempre estén listos para una mala devolución (peor condición), para poder reaccionar a tiempo; ahora bien, si la devolución salió espectacular y el rival deja la pelota regalada tendrán tiempo para aprovecharla.

La clave para nivelar el punto cuando tienen que devolver será la actitud de ambos jugadores para la tercer pelota.

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Nito Brea, entrenador de Sebast"
E)Cómo atacar desde el fondo
En la mayoría de las notas anteriores los consejos estuvieron enfocados a la parte defensiva y a la preocupación por no regalar puntos ni oportunidades a los rivales. Ahora bien, hay partidos en los que con sólo defender y esperar el error del rival no basta, y es donde no se deben desaprovechar las posibilidades de atacar. Lo que veremos ahora son las maneras de atacar desde el fondo de la cancha. Esto es importante remarcarlo ya que muchas veces los jugadores piensan que la única posición de ataque es en la red y se desesperan por mantener o tomar esa posición, cuando tienen muchas posibilidades de lograrlo iniciando ese ataque desde el fondo.

CARACTERÍSTICAS DE JUGADORES QUE PUEDAN APLICAR ESTA TÁCTICA
Será aplicable para jugadores rápidos, que posean mejor volea que smash, y que se sientan mas cómodos en la red que en el fondo por no tener quizás una buena defensa. Por otra parte, esta manera de jugar podrá ser la única posibilidad de ataque para jugadores que no posean un buen estado físico o una edad en la que ya no tengan la movilidad para mantener un buen juego de ataque en la red donde se requiere mayor despliegue físico. Con esta forma de jugar gastarán energía solo cuando estén atacando y no la perderán en la red retrocediendo a smashar y haciendo todos los golpes previos en la red hasta llegar a contactar un golpe de definición.
Se requiere tener una buena volea de ¾ de cancha.

CONTRA QUE RIVALES CONVIENE APLICAR ESTA TACTICA
Será fundamental para enfrentar a rivales que defienden muy bien, que nos desgastan con sus globos y nos cuesta mucho ganarles un punto desde la red, es más muchas veces son rivales que juegan prácticamente de fondo y nos sacan de quicio con su juego defensivo. Generalmente defienden mucho mejor que lo que atacan por lo que nos convendrá dejarlos venir a la red e iniciar nuestro ataque desde el fondo atacando sobre sus voleas o sus smash que son justamente sus debilidades.

COMO ATACAMOS DE FONDO
Básicamente tenemos tres formas de intentarlo.

1- JUGAR PELOTAS A MUCHA VELOCIDAD
2- SUBIR CON UNA VOLCADITA O TONTITA
3- SUBIR A VOLEAR EL SMASH PASADO DEL RIVAL

1-JUGANDO PELOTAS A MUCHA VELOCIDAD
La intención será la de pasarlos y ganar la red o bien esperar una mala respuesta del rival para entrar a volear. Esta situación se podrá generar con estos golpes:

DRIVE O REVES FIRMES DESDE EL FONDO. Podrán ser planos o con top variando las direcciones o al cuerpo del rival.

SALIDA DE PARED ALTA. Nos queda después de un globo que nos superó o luego de un smash que da rebote alto de pared, donde podremos hacer un golpe de mucha velocidad plano o con slice que obligue a una mala volea del rival.

En ambos casos no debo entrar a volear detrás de nuestra pelota ya que la velocidad de la misma dejaría que lleguemos como mucho a mitad de cancha con lo que no podremos cerrar rápido la red . Es por eso que luego de ejecutar nuestro golpe hay que hacer una pequeña pausa atentos a la respuesta del rival.
Se pueden dar tres posibilidades.
1- El rival ejecuta una buena volea. 
Acá es donde valoramos el hecho de no haber subido detrás de nuestra bola ya que, al quedar muy mal parados seguramente habríamos perdido el punto. Al estar bien parados en el fondo recuperaremos la pelota y el punto seguirá normalmente. No lo pude definir pero no lo perdí.

2- El rival ejecuta una mala volea y deja alta la bola.
Es acá donde debemos aprovechar esa situación y no dejar de atacar a la pelota con una volea de ¾ de cancha cambiando el ritmo y evitando que el rival se reincorpore echando a perder toda la presión ejercida con la anterior pelota.
Esa volea de ¾ de cancha es la que se hace partiendo de la línea de saque, dando un paso adelante, anticipando la pelota y se la usa como golpe intermedio para luego subir a la red (siempre que sido una buena volea).
En realidad vamos a subir a la red en dos tiempos pues la velocidad de nuestra pelota previa no nos da la posibilidad de subir y llegar a la red detrás de la misma como antes mencionaba.
Esta volea de ¾ es clave y será para todo tipo de jugador, desde el mas rápido al mas lento ya que no depende de la velocidad de uno, sino del tiempo que me da la pelota jugada anteriormente.

3-Los rivales no puedan volear nuestra pelota y tienen que correr a recuperar la pelota después de la pared.
Acá es importante que tanto el que ejecutó ese golpe como el compañero suban a la red para atacar una recuperación que en la mayoría de los casos nos dejará una pelota entregada. Es aquí donde se valora la importancia de la salida de pared con slice ya que no permitirá una fácil recuperación de pared .

2-JUGANDO UNA VOLCADITA O TONTITA
Llamo de esa manera a esos tiros bajos y lentos que caen delante de los rivales.
La características que deben tener son las siguientes.
-Que pasen al ras de la red para asegurarnos que el rival no pódra volear la pelota por encima de la altura de la misma evitando toda posibilidad de que juegue una volea ofensiva. 
-Que sean tiros lentos como para darnos tiempo a salir corriendo detrás de nuestra pelota hacia la red y lleguemos a una buena posición de ataque para cuando el rival ejecute su golpe, en pocas palabras para poder entrar a la red.
En esta jugada sí debemos correr a la red detrás de nuestro golpe ya que la velocidad de nuestra pelota nos dará tiempo para llegar a pegarnos mas a la red.
En el caso de jugadores lentos o ya cansados deberán realizar una volea de ¾ de cancha y subir a la red en 2 tiempos.

3-SUBIENDO A VOLEAR EL SMASH INCOMODO DEL RIVAL
Es una de las mas complejas ya que requiere: 
-DECISIÓN
-VELOCIDAD PARA LLEGAR A LA RED
-BUENA VOLEA Y REFLEJOS 
-ELEGIR MUY BIEN AL RIVAL Y EL MOMENTO INDICADO

Tácticamente se podrá usar cuando juguemos contra rivales que no posean un smash con mucha potencia y variantes ante globos pasados. Generalmente son jugadores que tienen un smash tipo bandeja muy seguro, cruzado y con una buena dirección como para tenernos controlados en el fondo sin dar rebotes que nos puedan facilitar el contragolpe, es decir nos tienen en el fondo y ante el primer error nuestro aprovechan bien la posibilidad de definir.

Es aquí donde conviene subir a volear el smash pero sólo cuando ejecutamos un buen globo logrando que el rival deba ejecutar su smash muy incomodo y donde previamente hemos observado a lo largo del partido que es muy reiterativo con el smash desde esa posición con lo que podemos anticipar la pelota que jugará y de esa manera acotar parte de la cancha que tenemos por cubrir. Lo importante, como decía anteriormente, es la decisión para subir detrás de nuestro globo ya que tengo que llegar a estar a aproximadamente a 1 metro de la red en el momento que me toque volear.

F)EL GLOBO Para muchos, el globo suele ser la parte más aburrida de un partido, y es "cosa de veteranos".
Sin embargo, a la hora de elegir un golpe clave todos los profesionales coinciden en elegirlo como el más importante de todos. 
Canal Pádel te acercan algunos secretos para que mejores tu técnica. 
Sin duda el globo es uno de los golpes más importantes del padel. No es solo un golpe defensivo, también es ofensivo y su buena ejecución nos permitirá: -Manejar los ritmos del partido
-Generar espacios en el juego de red del adversario, (que me permitirán bajar la pelota y subir a volear).
-Desanimar y cansar a nuestro rival
-La posibilidad de contragolpear tras un smash corto o con rebote del rival
-La posibilidad de ganar la red 
-Tener tiempo para estar bien parado para la próxima pelota

La clave
la técnica es muy sencilla y hay que tener en cuenta algunos conceptos:
-La preparación del golpe debe ser corto.
-la pala deberá iniciar su recorrido por debajo de la pelota.
-Impactar con un golpe plano de abajo hacia arriba. 
-Darle mucha terminación al golpe acompañando la trayectoria de la pelota. -Darle a la pala un recorrido recto desde el preparado del golpe hasta el impacto con la pelota. 

Deben evitar
- Ejecutar los globos con efecto.
-Los efectos laterales (sidespin) son los menos aconsejables ya que me quitaran control de la pelota.
-El efecto de abajo hacia arriba (topspin) provocara un mayor rebote en la pared, contribuyendo a la salida de pared del rival y el slice que si bien puede hacer que la pelota genere menos rebote de pared, nos restará consistencia en el manejo de la dirección, altura y velocidad. 
-Tampoco es aconsejable el excesivo uso de muñeca. (podremos usarla solo para pelotas muy bajas donde no tengamos otra opción).

Dónde dirigirlo
Sobre la altura: 
Lo ideal es tirar los globos bien altos para que desciendan lo mas vertical posible (llovidos) con lo que lograremos menor rebote de la pared (en el caso que logre pasar a mis rivales); y una mayor dificultad en la ejecución del smash por parte de mi rival (en el caso de globos no tan pasados).
Esto está directamente condicionado al tipo de cancha. Si la misma es con techo la limitación estará dada por la altura del techo, y si es descubierta, si bien no tendré limitaciones de altura, dependeré de las condiciones climáticas ya que el viento impedirá que pueda ejecutar globos muy altos con alto porcentaje de acierto. 
Sobre la dirección: 
En general les puedo aconsejar que sean cruzados para aprovechar que la cancha es más larga en la diagonal por lo que tendrán la posibilidad de tener mas cancha y menor cantidad de errores. 
Algo fundamental para que adopten al globo como un golpe importante en su juego es poseer o aprender una buena defensa, principalmente del smash. Esto es porque luego de nuestro globo vendrá un smash rival, o sea que si no nos tenemos confianza en su defensa, difícilmente nos animaremos a jugar globos, o bien intentaremos jugarlos tan pasados para asegurarnos que los rivales no puedan smashear que cometeremos muchos errores.
Por último, tengan en cuenta que una de las situaciones más convenientes es cuando jugamos un buen globo y nuestro rival intenta smashear incómodo de muy atrás ya que cometerá muchos errores o me dejará muchas pelotas regaladas, por lo que no jueguen sus globos siempre con la intención y presión de tener que pasar a los rivales, sí asegúrense de que se encuentren incómodos a la hora de ejecutar su smash. 

G)El contragolpe
¿Quién dijo que el que pega primero pega dos veces? Bueno, quizás sea cierto, pero también es verdad que el que está frente a él puede pegar tres veces, o pegar más fuerte. El contragolpe es el arma clave de muchos jugadores de primer nivel y es un cambio de ritmo fundamental en el juego, ya que la mayoría de las veces desemboca en una definición.


CONTRAGOLPE
Las paredes, alambres, y la posibilidad de recuperación de pelotas hacen del padel un deporte en donde a menudo golpes que impriman mucha velocidad a una pelota puedan ser usados por el rival para capitalizarlo en su beneficio. Jugar de contragolpe es cuando atacamos en respuesta a un ataque del rival, o cuando aprovechamos un rebote alto de la pelota jugada por él. La situación mas común es cuando el rival ejecuta un smash , por ser el golpe que mas probabilidades tiene de generar rebotes altos de pared.

CARACTERÍSTICAS NECESARIAS PARA SER UN BUEN CONTRAGOLPEADOR
TENER UNA BUENA DEFENSA
POSEER UNA BUENA SALIDA DE PARED
SABER ESPERAR EL MOMENTO ADECUADO
INTUICIÓN Y ANTICIPO DEFENSIVO
BUENA UBICACIÓN Y ORIENTACIÓN
DESPLIEGUE FISICO PARA SITUACIONES EXTREMAS

TENER UNA BUENA DEFENSA

Será la base fundamental para sustentar esta táctica , ya que proporcionará la seguridad para permanecer sin inconvenientes en el fondo de la cancha. Este dominio de la defensa traerá aparejado un buen manejo del globo; que será clave ya que para que el rival juegue un smash nuestra pelota previa debe ser indefectiblemente un globo . 

POSEER UNA BUENA SALIDA DE PARED
Sin duda es el golpe mas importante a desarrollar. Traten de tomar a la pelota a la altura del pecho, lo que les asegurará buen control, ángulo; así como la posibilidad de darle efecto de slice y velocidad a la pelota.

SABER ESPERAR EL MOMENTO ADECUADO
Jugar al contragolpe implicará defender hasta esperar a que el rival se apure en definir o bien se equivoque y genere un rebote alto de pared que permita aprovecharlo con la salida de pared.

INTUICION Y ANTICIPO DEFENSIVO
Sin duda es la herramienta mas importante para ser un gran contragolpeador .
¿Que significa esto?. Es la capacidad de leer lo que el rival pueda jugar según sus características y la posición de donde ejecuta su smash. Deberé preguntarme:

1) ¿El rival tiene un smash potente?
2) ¿Mi globo fue pasado o quedo corto?
3) ¿En qué situaciones ha intentado un smash potente el rival?

Sería prácticamente imposible contragolpear sin el previo estudio del rival y sin tener en cuenta que pelota tiene por jugar ya que la posición a tomar en la cancha para resolver esa situación dependerá directamente de la profundidad del globo que hayamos jugado previamente, y como les decía anteriormente de las características de los rivales.

1a ) LOS RIVALES NO TIENEN UN SMASH POTENTE
Esta es una situación bastante positiva ya que sabemos que ninguno de los rivales cuenta con un smash ganador por lo que en un principio no estaré tan presionado a la hora de jugar un globo y tendremos como se suele decir "el respiro " en el juego aéreo. Esto también significará que no va hacer falta adelantarnos en la cancha cuando estén por smashar cómodos sino que seguramente tendremos que cubrir el alambre, la unión del mismo con la pared lateral y los rincones que serán seguramente sus opciones de definición al carecer de ese smash potente.

1b) LOS RIVALES TIENEN EL SMASH POTENTE 
Acá el panorama es más complicado ya que no podemos dejar globos cortos ya que nos encontraremos con el golpe de definición de nuestros rivales. Es en esta situación en donde nuestra posición en la cancha dependerá directamente del globo que hubiéramos jugado previamente, como ser.

2a) CUANDO NUESTRO GLOBO ES PASADO
Es acá donde tenemos todas las de ganar. Si el rival ejecuta un smash violento de esa posición retrasada de la cancha, el mayor recorrido de la pelota y la pérdida de velocidad durante su trayecto nos dará tiempo para poder llegar con facilidad sin necesidad de haber tomado una posición adelantada en la cancha al momento que dicho rival estaba por ejecutar su smash. Solamente tendremos que estar siempre atentos sin relajarnos y pendientes de que siempre está la posibilidad de que el rival nos quiera sorprender con un smash violento.

2b) CUANDO NUESTRO GLOBO ES CORTO
Sin duda es nuestra peor situación y donde será imposible llegar a la pelota sin tomar una posición mas adelantada en la cancha , por lo que tendré que salir para adelante cerca de los alambres, que es el lugar menos probable por donde entrará la pelota, intentando en principio tocar la pelota para seguir con chances, y de definir en el caso que un error en el impacto del rival nos lo permitiera. Piensen que toda la responsabilidad de ganar el punto recae sobre el rival ,por lo que pongan todo su empeño en recuperar o ganar esta pelota pues tendrá un valor psicológico importantísimo y le meterán mucha presión al rival para las futuras jugadas similares. Nunca bajen los brazos ni se depriman al ver que su globo quedó corto, y luchen el punto hasta el final.

3) Es aquí donde la intuición y el estudio de la manera que el rival ha resuelto esa pelota en situaciones similares de puntos pasados, cobran gran importancia. También es importante haber observado si se apuran en definir en momentos claves, como están físicamente, emocionalmente, y todo lo que me pueda dar algún indicio de lo que pueda llegar a jugar.

BUENA UBICACIÓN Y ORIENTACIÓN
La buena ubicación hará que podamos llegar a todos los smash del rival. Esta dependerá como vimos antes del anticipo defensivo. La orientación es lo que dará la posibilidad de jugar la pelota adecuada en función del lugar de donde se ejecuta, teniendo en cuenta que al correr el smash del rival estaremos dejando la nuestra posición habitual de fondo de la cancha.

Primero es importante aprender a resolver esas situaciones en las que el rival juega esos smash a mucha velocidad para evitar perder el punto por no llegar a impactar la pelota, es decir en primer término es fundamental defender esas pelotas. Una vez resuelta esa instancia trataremos de llegar a la pelota pero ahora capitalizando esa situación para ganar el punto y transformar lo que anteriormente era un atributo del rival (la posibilidad de jugar smash a mucha velocidad y con gran rebote de pared) en un defecto con el que pierde más puntos de los que gana. 

DESPLIEGUE FISICO PARA SITUACIONES EXTREMAS
La condición física será clave para llegar a smash de mucha velocidad de los rivales. La reacción y los recursos para recuperar pelotas complicadas meterán mucha presión al rival logrando forzarlo a cometer errores. Acá no tenemos mas para inventar , tendremos que correr para llegar a esas pelotas y nuestro físico será el mayor protagonista.

H)¿A qué vamos a la red?
Esta es una muy buena pregunta, que creo que cada aficionado tendría que plantearse, ya que a diario observo jugadores que no poseen un buen juego de red pero sin embargo insisten sistemáticamente en tomar esa posición en la cancha.

Es importante saber que no es obligatorio ni primordial el juego en la red, menos aún cuando no poseemos los recursos para desenvolvernos de manera exitosa en dicha posición.

Desde ya que es recomendable subir a la red pero siempre y cuando no sea la causa por la que pierda la mayoría de mis puntos. Vamos ahora a analizar para qué sirve ir a la red a fin de que puedan mejorar tácticamente el juego en esa posición.

La mayoría de los jugadores creen que subir a la red significa ir a buscar la definición y sienten la obligación de presionar o jugar pelotas ganadoras , cometiendo gran cantidad de errores. Lo que tienen que tener en cuenta es que estar en la red no significa estar atacando, sino que solo estoy en una posición de ataque.

Piensen esta situación: -ustedes están en la red y el rival juega una pelota con mucha velocidad y bien colocada, o simplemente juega un globo pasado que los obliga a smashear incómodos. Creo que coincidirán conmigo en que están muy lejos de estar atacando y si que están casi por perder el punto.

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Una buena cobertura es lo primordial"
El primer consejo es que no se apuren en la red, y se dediquen principalmente a cubrir bien los espacios, bloqueando los golpes complicados o muy veloces de los rivales. De esta manera voy a lograr presionarlos por el solo hecho de achicarles la cancha y de resolver sus mejores golpes, llevando a que los fuercen hasta caer en el error. Piensen que el solo hecho de estar en la red genera que los rivales tengan que jugar pelotas bajas o globos pasados, es decir, pelotas con mayor posibilidad de error.

Por último, siempre vayan a la red pensando en bloquear un golpe a mucha velocidad y bien direccionado de mi rival, ya que son éstos los que dan poco tiempo de reacción, pues si van a la red pensando que el rival jugará una pelota fácil para definir, no tendrán tiempo para reaccionar y resolver los golpes antes mencionados.

Siempre suban a la red listos para resolver la peor situación, que es la que menos tiempo les brinda para resolverla. De esta manera les sobrará tiempo para definir en el caso de que su rival juegue una pelota lenta y alta.

En resumen, suban pensando en resolver los golpes complicados del rival y de definir solo los lentos

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Nito Brea, entrenador de Sebast"
I)Cómo cubrir la red
En primer término, cuando hablamos de cubrir la red es lógico pensar que se trata de achicar los espacios e impedir que nuestros rivales nos pasen con tiros bajos de difícil recuperación.

DISTANCIA DE LA RED
Lo ideal será jugar aproximadamente a 3 metros de distancia de la red. De esta forma tendrán tiempo para reaccionar y volear el tiro del rival como también de retroceder y smashar en caso de un globo.

Esta distancia es muy importante ya que si están muy pegados podrán cerrar mejor los espacios de pelotas que vienen bajas, pero abrirán mucho el espacio aéreo y perderán fácilmente la posición ante cualquier globo ejecutado por el rival, por lo que costará mucho mantener la presión en la red.

Una buena posición en la red significará tener optima cobertura no solo de las pelotas bajas sino también de los globos, achicándole de esta forma todos los espacios al rival.

ACHICANDO ESPACIOS
Lo primero que hay que tener en cuenta es que será imposible cubrir toda la cancha. La idea será cubrir y resolver las direcciones fáciles del rival y descuidar de alguna manera los ángulos o direcciones mas arriesgadas y de menor porcentaje, achicando los lugares mas seguros para forzarlos a jugar mas al límite y cometer mas errores.

POSICION
Dependerá directamente del lugar de donde vaya a ejecutar su tiro el rival, que no es ni más ni menos que la dirección de nuestro golpe anterior.

Vamos a trabajar sobre tres posibles direcciones. (fig1-fig2-fig3 ). Ahí se ve la posición a tomar y los espacios (zona amarilla) que quedarían mas desprotegidos .

No estén a mas de 4 metros del compañero, desplácense tal como si estuvieran atados y moviéndose en bloque para cerrar los espacios.

IMPORTANTE : ambos jugadores deberán estar de frente al rival que esta por jugar la pelota (ver posición de los pies en figuras 1, 2 y 3).

QUIEN CUBRE EL MEDIO?
Es un tema de conflicto y muy importante. El jugador que está cruzado a la posición de la pelota es quien cierra el medio y por consiguiente el que tendrá la mejor posibilidad de interceptar esas pelotas, pero no podrá volear todas las allí dirigidas. Acá es donde quien esta paralelo deberá colaborar para no agrandarle tanto la cancha al compañero.

NO SE LIMITEN A CUBRIR SU QUINTA
Piensen una situación:
Supongamos que deben perder un punto. ¿Qué les duele más?, perder el punto siendo pasados espectacularmente por una paralela o una pelota cruzada con mucho ángulo del rival (fig 4) ; o por un tiro que pase por el medio (fig 5).

Generalmente los jugadores tienden a cubrir mucho su quintita ya que sienten que le han ganado el punto personalmemnte a ellos, en cambio con una pelota al medio la sensación es que la culpa es compartida con el compañero.

PIENSEN COMO EQUIPO-"SEAN SOLIDARIOS CON SU COMPAÑERO"
Siguiendo el razonamiento anterior, cada jugador está pensando en su producción personal, sin pensar que sea quien sea que haya perdido el punto es la PAREJA quien lo pierde y de nada servirá que mi compañero haya sido el culpable de la derrota porque será la derrota de ambos.

Piensen como equipo y traten de cubrir el medio que es la dirección mas fácil del rival, y si el mismo gana el punto jugando una paralela pegada al alambre tengan en cuenta que seguramente la próxima se le irá fuera y terminarán haciendo un buen negocio. (jueguen con los porcentajes).

COMO ORIENTARNOS PARA CUBRIR BIEN LA RED AL SUBIR LUEGO DE UN SAQUE O SMASH.
La orientación para cubrir la red estando fuera de esa posición es fundamental porque ese seguimiento de la jugada y la posibilidad de permanecer siempre bien parado en la cancha será clave para no generar huecos en la pareja.

Suban a la red siguiendo siempre la dirección de la pelota jugada por ustedes. Este concepto es aplicable cuando suben luego de pasar a los rivales por abajo, con globos y también al atacar desde el fondo al entrar a volear.

J) Juego con un compañero que no va a la red
No todas las parejas logran el timing necesario o la coincidencia en la filosofía del juego como para subir a la red juntos en todas las pelotas de ataque. Por el contrario, muchas veces uno de los dos compañeros "queda pagando" porque el otro se quedó en el fondo. ¿Qué hay que hacer en esos casos además de discutir? ¿Hay una táctica posible? 

Esta situación se presenta por lo general en las categorías de Damas y Caballeros de 7ma y 6ta categoría. De más está decir que lo ideal es que ambos jugadores vayan a la red para presionar más a los rivales y para encontrar mayor cantidad de golpes de definición; o bien que jueguen en bloque para cubrir mejor los espacios y no dejar tantos huecos.

Ahora bien, si mi compañero no sabe jugar en la red prefiero que juegue atrás y no que suba y pierda todas las pelotas. Es aquí donde me tendré que adaptar a esta manera de jugar para no quedar desorientado y mal parado en la cancha.

Algo que también es importante tener en cuenta es nuestra condición física, ya que cuando no tenemos buena movilidad, el esquema ideal ya no será ir los dos a la red ya que no tendremos buena recuperación de pelota si nos pasan, lo cual será muy probable. Es aquí donde jugar los dos en la base o bien uno atrás y el compañero adelantándose según la situación, podría llegar a ser el esquema más apropiado.

Vamos a analizar distintas situaciones de juego para ayudarlos a decidir que hacer para poder adaptase al compañero y optimizar los resultados. Sabiendo que mi compañero no sube a la red, lo que condicionará mi posición será en primer término la posición de los rivales, por lo que tendré que observar si ambos están en el fondo, uno en la red y otro atrás o bien los dos en la red.

1- Los rivales juegan atrás, o están ocasionalmente en esa posición: En principio no tendría problemas de jugar en la red ya que podré moverme con libertad sabiendo que mi compañero me cubre en el fondo, es más, ante un globo muy pasado podré cambiarme de lado y que mi compañero sea el que lo devuelva para no correr de más y no desordenarnos en la cancha.


2- Siempre juegan uno atrás y otro adelante, o están ocasionalmente en esa posición: En este caso podré permanecer en la red sólo si mi compañero me garantiza poder dirigir sus pelotas al jugador que está en el fondo para no ser interceptada de ninguna manera por el rival que juega en la red, tratando de exigir al que está en la base para que yo pueda definir. Si no tengo la seguridad que mi compañero pueda jugar sus pelotas en esa dirección , prefiero resignar mi juego en la red subiendo puntualmente cuando mis rivales estén muy exigidos.


3- Ambos rivales juegan en la red: Será muy difícil permanecer allí con mi compañero en el fondo ,y me convendrá retroceder para no quedar expuesto ante una pelota alta de mi compañero.

Todo esto es mucho más difícil en la dinámica del punto por lo que tengo que estar muy atento para tomar las decisiones adecuadas en el transcurso de la jugada.

Ahora les voy a dar algunos ejemplos con distintas situaciones de partido.

A) Estoy en la red; mi compañero y los rivales atrás:
Si me juegan a mí seguiré en esa posición intentando ganar el punto pero si luego de jugarle una pelota exigida a mi compañero, ambos rivales suben a la red, lo mejor que puedo hacer es retroceder de inmediato junto con la pelota jugada por el rival.

B) Nos toca sacar:
Estaré en la red cuando saca mi compañero, y subiré a la red detrás de mi saque para aprovechar la posibilidad de una devolución alta y lenta del rival, ahora si la devolución es muy buena que presiona a mi compañero, y los rivales suben a la red me convendrá retroceder. Generalmente luego de un segundo saque será mejor quedarse en la base.


C) Sacan los rivales:
Solo podré subir si uno de los dos rivales se queda en el fondo y veo nuestra devolución va con presión en esa dirección. En el caso que ambos estén en la red luego de sacar, podré subir cuando:
-llevamos a los rivales al fondo por intermedio de un globo pasado que no pudieron smashear;
-Los pasamos con una pelota baja y retroceden forzados a recuperarla, dejando generalmente una pelota de fácil definición si estoy en la red.

Se pueden enumerar más ejemplos pero el concepto que les quiero dejar es que sepan adaptarse al juego de su compañero y traten de formar un equipo de forma que se puedan complementar tanto en lo táctico como también en lo anímico. Es realmente muy difícil encontrar el compañero soñado que juegue como quiero y que coincida con mi forma de entender el juego; de modo que será mucho más fácil aprender a adaptarse a las distintas maneras de jugar de mis compañeros e intentar armar una pareja sólida y con buenos resultados.

Espero que puedan aplicar estos consejos y los invito a que me hagan llegar sus inquietudes que con gusto trataré de aconsejarles de la mejor manera posible.

K)La importancia de dirigir pelotas al medio
En este caso, un consejo más táctico que técnico, orientado a mejorar la estrategia global del partido. Sintetizando estadística y ecuaciones, Brea llega a un sencillo resultado: jugar al medio es una muy buena elección (aunque no la única posible). 

Es una de las direcciones mas importantes hacia donde debemos dirigir la mayoría de nuestras pelotas. Ahora bien les propongo que se pregunten cuántas pelotas juegan en esa dirección. Muy pocas ¿no? Generalmente, muchos jugadores cometen gran cantidad de errores por dirigir sus pelotas a los lugares mas difíciles. Son esos tiros que los alegran cuando entran pero son de bajo porcentaje de éxito por lo que van a perder mas puntos de los que ganen.

VENTAJAS DE JUGAR AL MEDIO
- Bajo riesgo. Alto beneficio.

- Juego más seguro y consistente.

- Es un hueco constante por lo que obligo a una mayor movilidad de los rivales.

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Los rivales en el fondo dejan un espacio en el medio de casi seis metros"
-Con los rivales en el fondo es donde encuentro el mayor espacio libre, aproximadamente 5 a 6 metros.

-Generan confusión en los rivales, quienes dudan acerca de quién debe buscar la pelota.

-La reiteración de pelotas al medio logrará que los rivales se junten más y descuiden los rincones, por lo que tendremos mas cancha para dirigir nuestras pelotas a los mismos con mejor porcentaje de tiros exitosos.

DESVENTAJAS
-Poca sorpresa
-Si somos muy reiterativos nos anticiparán muy fácilmente.

REFERENCIAS SOBRE DONDE APUNTAR
La posición de los rivales y el hueco en el medio entre ambos irá variando en función del lugar desde donde ejecutemos nuestro tiro por lo que les voy a dar algunas pautas para que tengan un punto de referencia fijo que les asegure una buena dirección y buenos resultados con sus tiros al medio.

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Aq"
1- Cuando estén en el fondo y los rivales en la red:

El medio será la dirección que surja de trazar una línea imaginaria desde el lugar del impacto a la "T" (unión de las líneas que marcan el terreno de saque)

2- Cuando estén en la red y los rivales en el fondo:

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=El medio de este jugador, es la "
Acá la línea imaginaria que deberán seguir para apuntar bien es
la que surge de unir el lugar desde donde volean con la " T " pero ahora de la formada con la línea del medio y la pared de fondo:

SOBRE LA PRECISION
Es importante tener un buen manejo de la dirección de la pelota para que realmente estos tiros al medio molesten y obliguen a los rivales a desplazarse caso contrario dejaremos pelotas muy francas y de fácil resolución. Tengan en cuenta que la cancha es muy chica y 1 metro de diferencia en la dirección es mucho (piensen que a lo ancho la cancha mide 10 mts y hay 2 jugadores para cubrirla).

SOBRE LA VELOCIDAD
Desde la red
Las voleas deberán ser lentas como para que no den rebote de pared, pero con la velocidad suficiente como para no ser anticipadas fácilmente.

Desde el fondo
Acá si tenemos que darle velocidad para poder pasar a los rivales, intentando darle efecto de slice para que la pelota baje luego del impacto con la pared, o bien tiros con top pero rasantes a la red y a media velocidad para evitar rebotes peligrosos.

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Este jugador de re"
ALGUNOS ASPECTOS TACTICOS DE LOS TIROS AL MEDIO
Seguramente se han encontrado con rivales que por no poseer un buen manejo de las paredes o no tener por ej. un buen revés (En el caso de un jugador del lado del revés), juegan 1 paso adelante de la línea de saque y cerca del alambre:

A simple vista parecería que el juego es buscarle ese revés que no tiene o buscar tiros al alambre para complicarlo.

Ahora bien, con este razonamiento no lograrán más que achicarse la cancha y cometer infinidad de errores ya que tendrán a su rival atrincherado en el rincón. La solución será jugarle pelotas lentas al medio para sacarlo del la 'trinchera' para luego sí dirigir la próxima pelota al rincón o al revés que ahora va a estar desprotegido.

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=El primer golpe al medio saca al rival de la trinchera, el segundo lo fuerza a buscar el re"

Como esta hay varias situaciones más, pero mi consejo es que no sólo hay que jugar pelotas al medio. Me gustaría que analicen esto y que incorporen esta dirección en su juego para que obtengan mejores resultados



L)Smash bandeja

El smash bandeja puede traer dolores de cabeza a la hora de aprenderlo, pero la idea es que al aplicarlo bien, las jaquecas se trasladen al oponente. Molesto, incisivo y de ablande, este golpe es -bien aplicado- uno de los ingredientes infaltables a la hora de un planteo táctico que quiera mostrarse sólido. 

Introducción
Es uno de los golpes que pertenecen a la técnica propia del padel y que surge como producto de una necesidad táctica. Es sin duda uno de los golpes de mayor importancia en este aspecto. En un principio nació para resolver el problema del jugador diestro de drive quien con el smash con slice o top del tenis daba mucho rebote en las dos paredes por la consecuencia de ese efecto en la pared lateral. Luego el manejo de la pelota que esta técnica proporcionaba hizo que fuera adoptada por jugadores de ambos lados.

¿Cuándo utilizarlo?
La bandeja es aconsejable siempre que deban resolverse globos pasados del rival, los que obligan a ejecutar un smash desde una posición incómoda, desde donde no podrán buscar la definición, ya que cometerán mas errores que aciertos.

Aspectos tácticos 
Los resultados tácticos que mínimamente nos deberá garantizar la bandeja son los siguientes:

-Bajo porcentaje de errores. Seguridad.
-Poco rebote de pared. Para lograr esto será importante dirigir nuestras pelotas a los rincones y asegurarnos que reboten en las paredes laterales, con lo que nos aseguraremos complicar y no favorecer al contragolpe del rival. 
-Profundidad. (intentar que la pelota pique cerca de la línea de saque para evitar un fácil anticipo del rival). Este punto -junto con el anterior- nos ayudará a mantener a los rivales en el fondo y conservar nuestra posición de ataque en la red.
-Economía de movimientos para un menor desgaste físico. (golpe gasolero)

Estos cuatro puntos son los principios tácticos escenciales que todo smash bandeja debe cumplir. Si sumado a esto, logramos incrementar la precisión, la velocidad y variamos las direcciones, estaremos frente a un smash excelente que nos facilitará todo nuestro juego de ataque.

¿Cómo ejecutarlo?
La técnica es muy sencilla y amplia. Si observan este smash en los jugadores profesionales se darán cuenta de que es muy difícil encontrar a dos jugadores que ejecuten este golpe exactamente igual. Si bien -como les decía anteriormente- la técnica es muy amplia, todas las variantes y estilos poseen algunas cosas en común que son las mas relevantes de este golpe y que son las siguientes:PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=El armado del golpe debe ser corto"
-El armado del golpe, y el recorrido de la paleta hasta el impacto con la pelota deben ser cortos. Con esto se logra un mayor control de la velocidad y dirección.

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=La paleta debe"
-La paleta deberá estar, o pasar en algún momento de su recorrido hacia la pelota, por encima del punto de impacto intentando de esta forma un swing descendente para imprimirle efecto de slice a la pelota (como cortándole las patas). Este efecto será el responsable de que la pelota rebote menos o tienda a salir hacia abajo al impactar con la pared. Para poder imprimirle ese efecto es también fundamental tener abierta la cara de la paleta. Esto se logra recostando levemente la paleta de manera que el frente de la misma quede mirando al cielo, y que la punta se encuentre retrasada con respecto a la mano (de aquí se desprende el nombre de este golpe ya que la paleta queda presentada antes del impacto, como una bandeja).

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Es importante no pasar la punta de la paleta hacia adelante"

-Es importante no pasar la punta hacia adelante con la muñeca ya que daremos mas rebote en la pared y correremos el riesgo de dejar muchas pelotas en la red.

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=No debe impactarse la pelota en el punto "
-La altura donde conviene impactar a la pelota es levemente por debajo del máximo alcance que tengamos extendiendo nuestro brazo como para poder darle slice, pero tratando de conectarla lo más arriba posible para tener mejores ángulos para dirigir la pelota, retroceder menos y poder regresar mas rápido a la red.

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=El brazo izquierdo debe"
-El brazo izquierdo (o derecho en el caso de jugadores zurdos) deberá estar extendido señalando a la pelota. No sólo ayudará a tener una mejor noción de la distancia sino que también al equilibrio y estabilidad del cuerpo.

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Saltar puede ser un recurso "
-Si el globo es muy pasado será necesario saltar; no para impactar más arriba sino para ponernos detrás de la pelota, pudiendo impactar y caer hacia adelante para llegar mas rápido a la red.

Sintetizando recuerden:
1 - Armado rápido y corto casi al punto de impacto
2 - No sacarle la vista a la pelota
3 - No pensar en definir

M)Cómo jugar los puntos importantes

En este caso, desafiando la lógica matemática para intentar reemplazarla con lógica deportiva. Conclusión: en el padel no siempre uno más uno es dos 

Más de una vez habrán jugado partidos en los que aún habiendo perdido hicieron mas games y puntos que los rivales. ¿Cómo es esto? Pueden perder un partido 6/0 5/7 6/7 donde el rival hizo 14 games y ustedes 17.

Es más, puede que los games que ustedes ganaron hayan sido en cero (15-0 / 30-0 / 40-0 / game) y los rivales los ganaron en forma mas ajustada luego de disputar varias ventajas (15-0 / 15-15 / 30-15 / 30-30 / 40-30 / 40 iguales / ventaja / y game). En este caso, ustedes al final del partido habrán hecho mucho mas puntos que sus rivales. Ahora bien. ¿Por qué perdieron entonces?

Hay partidos que son muy parejos pero tanto el tie break como todas las ventajas en los games las ganan los rivales. Una de las respuestas es que a menudo hay jugadores que juegan muy mal con el score (tanteador). Es aquí donde hay que analizar que si bien todos los puntos son importantes, no es lo mismo jugar un 15-0 del primer game que un set point (punto para ganar el set), una ventaja a favor o en contra en un game, o los puntos de una definición por tie break.

Les voy a dar algunos consejos que los ayuden a jugar mejor esos puntos clave del partido.
1 - Sepan siempre como van.
Hay jugadores que por distracción no saben como es el tanteador y al perder una pelota tonta se desayunan con que han perdido un set. Permanezcan concientes del tanteador todo el tiempo, acentuando la concentración al llegar a la segunda mitad de los games (30 en adelante .ej 30 iguales ).

-2 Sean absolutamente fieles a su sistema de juego.
Tengan la conducta para jugar como ustedes saben, sin innovaciones y superando la tentación de definir de cualquier manera por el afán de ganar esos puntos.

- 3 Mantengan la táctica que les venia dando resultado.
-4 Elijan golpes de alto porcentaje de efectividad.
Jueguen con sus mejores tiros y no experimenten golpes por querer cambiarle el juego al rival.

-5 Intenten dirigir sus pelotas a los peores golpes del rival.
-6 Jueguen con decisión sus mejores golpes y no duden en definir al tener la posibilidad.
-7 Aprendan a canalizar el miedo y la presión que generan esos puntos para que los lleve a estar más atentos y concentrados: 
Existen varias maneras de manifestar los errores en este aspecto.
-Querer desconocer el score (tanteador) para no ponerse nervioso en los puntos clave. En este caso se trata de esquivar la responsabilidad para no sentir la presión.
-Encoger el brazo tratando de cuidar exageradamente la pelota por miedo a cometer errores dejando las pelotas servidas y entregándole toda la iniciativa a los rivales.
-Apurarse y cometer errores de arrebatados o simplemente por jugar la pelota a matar o morir. Este caso está popularmente mejor visto que el anterior por identificarlo como una demostración de garra y coraje pero generalmente no es más que otra forma de miedo e inseguridad en la disputa del punto en la que se intenta que esa presión dure lo menos posible priorizando eso al resultado obtenido.

Mi consejo es que no fuercen los tiros para definir ni que dependan de que el rival pueda errar o ganar el punto. No se apuren ni se duerman.

-8 La clave no esta en la búsqueda de no sentir presión o miedo sino en aceptar estas sensaciones, aprender a convivir con ellas , y dominarlas para lograr que jueguen a favor nuestro.
Personalmente no creo en los jugadores que no sientan presión en partidos o situaciones. Sí que la mentalidad ganadora y la confianza que tengan en sí mismos hagan que dominen esa presión y jueguen sus mejores puntos en los momentos clave.
La manera mas eficaz de fortalecer la mentalidad ganadora es con el entrenamiento físico, técnico y táctico y con el llamado entrenamiento invisible que es básicamente la alimentación, los descansos, y todo lo que hace a la conducta de un jugador fuera de la cancha.
Por ejemplo: Imaginen que están en la facultad y tienen que rendir un examen. La tranquilidad y seguridad que tendrán dependerá de lo que se hayan preparado estudiando y podrán resolver y manejar situaciones con la certeza de que saben, mas allá de su temperamento y audacia.

En un partido pasa lo mismo. Cuanto mejor hayan hecho los deberes menos nerviosismo sentirán en esos momentos clave del partido y podrán apoyarse en eso para superar las adversidades que se presenten.

ALGUNOS EJERCICIOS DE ENTRENAMIENTO
-Jueguen partidos sólo de tie break -al mejor de 5, 7 , o 9 tie breaks
-Jueguen sus partidos de entrenamiento empezando 30 iguales.
-El sacador puede empezar siempre todos los games del partido 30-40 y con 1 solo saque; como también puede empezar 40-30 con el pimer saque para transferirle ahora la presión al jugador que resta.
-Jueguen partidos con parejas de menor nivel empezando (según la diferencia de nivel que exista) todos los games 0-30 , -15 +30 o 0-40
-Hagan ejercicio de control con una pelota y no tanto canasto para darle más valor a cada pelota

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Nito Brea, entrenador de Sebast"
N)Cómo jugar contra rivales muy superiores

Suele afirmarse que es sólo a partir de la excepción que puede confirmarse la regla, y la excepción, en este caso, es el planteo de un partido desordenado y al choque. El entrenador que hace del orden táctico una religión, explica como enfrentar a jugadores muy superiores, embarrando la cancha con audacia y decisión.

Puede pasar que nos encontremos con rivales con un nivel de juego que nos supera ampliamente. Es habitual verlo hasta en los torneos profesionales donde jugadores que pasan la primer ronda se encuentran con Nerone-Reca, o cualquier otra pareja candidata a ganar el torneo.

Lo mismo ocurre en torneos amateurs donde no estén bien diferenciadas las categorías donde puedan enfrentarse a parejas que los superan ampliamente en todos los aspectos (físico, técnico, mental). Obviamente son situaciones que generalmente son difíciles de sobrellevar y donde les aconsejo:

- No fastidiarse y desconcentrarse en reclamo de un veedor para que expulse a los rivales del torneo. En todo caso es algo que deberán hacer luego de terminado el partido, donde sabrán realmente si eran tan buenos como parecían. Si de entrada están pensando que los rivales no son de la categoría jugaran con una mentalidad perdedora donde en general el inconsciente los traiciona ya que la manera de justificar su reclamo será perdiendo el partido, y si es por robo mejor.

-Intenten alcanzar una máxima concentración, jugando cada pelota como la última con actitud ganadora. El rival deberá sentir que no están entregados y que lucharan hasta el final.

-Jueguen sueltos y sin presión, en todo caso los que deberán sentirla son los rivales que en teoría son los candidatos. En los papeles tendrían la derrota firmada, o sea que no tienen nada que perder y toda la gloria en el caso de ganar. ¡Que esto juegue a su favor!

-En lo que respecta a la parte táctica, intenten dividir todas las pelotas. Esto significa ir más al choque de voleas, pegar mas fuerte el smash, y jugar mas al límite las pelotas con la intención de presionar más. No dejen entrar en ritmo al rival. 

Propongan un partido mas cortado, con más sorpresa. Esto aumentará los errores, pero a la vez les dará la posibilidad de ganar puntos. En definitiva, planteen un partido más desordenado que pueda desorientar y sorprender a los rivales.

Si por el contrario plantean un partido ordenado (que es habitualmente lo más conveniente en otras circunstancias), terminarán perdiendo con una única diferencia: el tiempo de duración del partido, lo que en definitiva será solo una manera de prolongar la agonía.

-Intenten desde el inicio del partido mantener el score (tanteador) parejo y ajustado, como para que los rivales se sientan presionados a ganar y todo lo visto anteriormente les pueda jugar en contra. Si ellos arrancan el partido muy cómodos será muy difícil cambiar la historia. Si esto ocurriera y están muy abajo en el score, la única esperanza consistirá en esperar el momento en que los rivales tiendan a relajarse para intentar una reacción que empareje el partido y aprovechar el posible fastidio de los rivales por haberse confiado anteriormente.

No se desanimen aún en esos momentos que sientan que los están pasando por encima ya que siempre puede haber una posibilidad.

-Por ultimo tengan como único objetivo 'GANAR' .

Ñ)Cómo elaborar una buena táctica
A menudo veo partidos de torneos amateurs en donde se presenta una situación muy común, en particular en categorías como séptima, sexta o quinta de damas y caballeros.
Observo con frecuencia a coordinadores, amigos o compañeros de equipo darles un paquete de indicaciones tácticas, técnicas o de posición en la cancha a los jugadores que disputan el partido como ser: "Tiren todo al revés del zurdo", "jueguen más globos", "péguense más a la red", "no pierdan la red"...
Creo que no existe jugador que no haya escuchado este tipo de indicaciones de boca de algún espectador amigo. De más esta decir que quienes intentan elaborar una táctica mientras miran nuestro partido tienen toda la intención de ayudarnos, pero muchas veces nos pueden perjudicar al pedirnos que hagamos cosas que no sabemos o no nos sentimos seguros de poder llevar a cabo.
No es tan fácil saber plantear o saber aconsejar como se debe jugar un determinado partido. Para ello recomiendo que tengan en cuenta algunos factores clave para aprender a plantear una táctica y saber escuchar y filtrar lo que de afuera de la cancha aportan nuestros pares.
Lo primero y fundamental es tener muy claro nuestro sistema de juego. ¿Qué quiere decir esto? Simplemente saber cuales son nuestros mejores y peores golpes, cómo es nuestra condición física, si nos sentimos más cómodos defendiendo o atacando, cuál es la potencia que podemos imprimirle a la pelota sin perder el control de la misma, etc. 
En síntesis, implica hacer un relevamiento de mi juego y el de mi compañero para conocer hasta donde manejamos la pelota con un alto porcentaje de éxito y cuáles son los puntos fuertes y débiles de nuestra pareja.
Ahora bien, existen factores externos a nuestro juego a los que debemos prestarle mucha atención. Los más importantes son:

Los rivales
1) Ver si son zurdos o diestros
2) Observar si emplean golpes planos o con efectos, en el caso de que los usen hay que tratar de leerlos y resolverlos en el mismo peloteo
3) Mirar bien los golpes buenos y malos, generalmente encontramos en el golpe de revés una debilidad en casi todos los jugadores
4) Qué condiciones físicas poseen. Contar a primera vista con una idea en función de la contextura física, altura, peso, edad y limitaciones de desplazamientos
5) Tratar de ver en dónde se sienten más cómodos dentro de la cancha (si defienden o atacan bien)
6) Elaborar un perfil del temperamento o actitud para prepararnos para un partido con rivales aguerridos o complicados que gritan, discuten pelotas, con lo cual tenemos que estar mentalizados a que nada nos debe llevar a perder la concentración y desviarnos de nuestro objetivo que es solamente ganar el partido.

La cancha. 
Es aquí donde nos encontramos con otra variable que puede condicionar nuestro juego. Tienen que estar muy atentos y reconocer al llegar al club lo siguiente: A) Cancha techada ó descubierta
B) Tipo de iluminación
C) tipo de superficie
D) Alambres e irregularidades en las uniones con las paredes laterales

Cancha techada: Hay que tener en cuenta la altura del techo como tambien de las vigas y parantes para ver si puedo ejecutar con tranquilidad mis globos. Es importante ensayarlos en el peloteo, para usarlos con confianza en el partido. Cancha descubierta:Acá dependemos directamente del factor climático como ser el viento y el sol. Con respecto al primero es importante tener un referente para ver la intensidad y dirección, generalmente podemos observar alguna bandera de promoción o árboles adyacentes a la cancha. En cuanto al sol debemos estar atentos a de qué lado nos da de frente en la cara (en este caso es clave cambiar de lado en los games impares o sea cada 2 games una vez jugado el primer game).Ya reconocidas estas variables sabemos que tendremos que darle mayor velocidad a nuestros golpes cuando jugamos con viento en contra y restarle velocidad a los mismos en el caso inverso. En el caso del sol podemos ejecutar más globos cuando mis rivales se encuentren de frente al mismo, como también dejar pasar más globos y resoverlos después del rebote con la pared en el caso que fueramos nosotros los encandilados por el sol de frente.

Tipo de iluminación: Si ésta no es muy buena tendré que ser muy precavido a la hora de atacar o entrar en duelos de volea, volear salidas de pared, smashear globos que vienen muy altos y llovidos y en todo tipo de situaciones donde no tenga mucho tiempo de reacción o la posibilidad de no tener una buena lectura de la pelota. En estos casos les aconsejo comenzar el partido sin apurarse, tratando de realizar golpes de armado y recorrido corto, con mucho control hasta adaptarse completamente a la iluminación y no atraparse y perder confianza desde el arranque.

Tipo de superficie: Por lo general es cemento pero existen algunas canchas (principalmente en España y Méjico) con piso de césped sintético o madera que hacen que la pelota bote menos.

Existen distintos tipos de alambres que responderán al impacto de la pelota de distintas maneras, por lo que tenemos que dirigir la pelota en esa dirección durante el peloteo, y de esa manera prever su comportamiento. También hay que observar muy bien las uniones entre el alambre y las paredes laterales donde en la mayoría de los casos estas irregularidades son un blanco interesante a tener en cuenta para ganar muchos puntos.

Las Pelotas elegidas para disputar el partido son otro aspecto muy importante a tener en cuenta. Existen las que se comercializan en un tubo presurizado o sueltas. Generalmente las primeras vienen con mayor presión, lo que trae aparejado un mayor rebote o pique en las paredes, el piso y hasta en nuestra paleta. El clima y la altura (sobre el nivel del mar) afectan mucho al comportamiento de las mismas y hay que tener en cuenta: 
1) El frío: Las pelotas están más pesadas y picarán menos. 
2) El calor: Tendrán más presión y por ende estarán más ligeras y picarán mucho más. 
3) La humedad: Estarán pesadas y picarán poco.
Analizando estos comportamientos sabremos si las pelotas ayudarán o no a ejecutar golpes de definición con nuestro smash o tendremos que adoptar otras variantes de definición para no vendernos con los mismos En cuanto a la altura, no será lo mismo jugar con las mismas pelotas en Buenos Aires que en La Paz (Bolivia), donde las mismas pelotas picarán muchísimo y estarán más livianas y ligeras.

Todos estos factores son importantes y nos ayudará mucho comenzar el partido habiendo resuelto la mayor cantidad de elementos posibles, esto se logra reconociendo bien la cancha al llegar al club, sabiendo con que tipo de pelotas se juega, si conozco a mis rivales recordar sus características, y si no los conocemos, invitando en el peloteo inicial a que realicen todos los golpes, para que previo al inicio pueda conversar con mi compañero e intercambiar características y prevenirnos sobre algunas virtudes que posean. En más de una oportunidad me encontré con alumnos que al terminar el partido descubrían que uno de los rivales era zurdo y que por eso no pudieron defender bien sus pelotas.

En resumen y para terminar, mi consejo es que una buena táctica es cuando logramos descubrir que la consecuencia de una virtud nuestra -como ser jugar buenos globos- coincide con un defecto de nuestro rival ; que no tienen buenos smash. Es ahí donde los globos pasan a ser las mejores armas para ganar el partido. Ahora bien, si el globo no es nuestro mejor golpe, no vamos a poder aprovechar la debilidad que tienen nuestros rivales en sus smash. Es aquí donde muchas veces observo a jugadores que no tienen en cuenta esto y terminan perdiendo un partido por haber jugado todos los globos mal. Lo más cómico de todo es que al perder y abandonar la cancha escuchamos a nuestros compañeros y amigos espectadores decir: 
-Bien igual, esa era la Táctica!!!

O)Táctica y Estrategia


 El padel de hoy es un deporte profesional en muchas partes del mundo o sea que muchas personas que practican este deporte viven del mismo. 
Sin llegar a ese grado de profesionalismo podemos llegar a tener un nivel considerable de juego haciendo de este un deporte entretenido. 

De hecho el alto grado de profesionalismo ha convertido a muchos jugadores en verdaderos estrategas, hoy cualquier deporte a un alto rendimiento convierte a sus practicantes en verdaderos atletas por lo que la disposición estratégica y la actitud hacen la diferencia. 

Cada jugador tiene un entrenador, un preparador físico y hasta a veces un psicólogo, sin llegar a este nivel de profesionalismo podemos elevar nuestro nivel de juego. 

Conceptos Generales: 
- El padel es un juego de porcentajes, a diferencia del tenis no se juegan todos (winners) tiros ganadores, sino que se juega a ganar el punto. 

- El volumen de juego que maneja la pareja es aproximadamente 70 % el jugador ubicado a la izquierda de la cancha (revés) y 30 % restante le pertenece al jugador de derecha o drive. 

- El jugador de derecha deberá armar y mantener la pelota en juego sin errar, para que la responsabilidad de la definición recaiga en el jugador de revés. 

- La característica de juego del jugador define su posición en la cancha, este concepto es fundamental a la hora de armar una pareja. 

- La regularidad es una condición indispensable en un jugador que pretende mejorar su juego. 

- Generalmente el que comete menos errores no forzados es aquel que gana el partido. 

- Dos jugadores de condiciones regulares pueden armar una buena pareja, así como dos jugadores excelentes pueden armar una pareja mediocre. 

· A la hora de perder se debe ser tan honorable como a la hora de ganar. 

P)Jugar con el error del rival

 Ahora el ojo está puesto en las debilidades de la pareja contraria.
El tema de hoy es aplicable a todas las categorías y fundamental para tener buenos resultados. Ganar un punto jugando una pelota espectacular de difícil ejecución y a un lugar casi imposible, donde nadie la esperaba, vale exactamente lo mismo que un punto ganado por una devolución de saque a la red de mi rival. En ambos casos y suponiendo que fuera el inicio del game, pasaríamos a estar 15-0.
Ahora bien, el querer ganar los puntos por el camino mas vistoso y arriesgado va a traer aparejada una gran cantidad de errores no forzados que en la mayoría de las oportunidades superarán ampliamente a los aciertos, con lo cual no tendremos buenos resultados.
Es aquí donde me detengo muchas veces con los alumnos para conocer cuál es el objetivo y satisfactor real de ese jugador. Hay quienes terminan perdiendo un partido pero se van contentos ya que jugaron y ganaron algunas pelotas espectaculares que hasta pocos profesionales podrían jugar, y que son felices o sienten el deporte jugando de esa manera. Claro está que este perfil de jugadores es el que menos abunda, ya que a quienes les gusta competir (para quienes trabajo y escribo este consejo), les gusta GANAR.
Es aquí donde para ganar debemos tener un orden táctico, un patrón de juego, y fundamentalmente la CONDUCTA para concretarlos. De esta manera comenzarán seguramente a aparecer los resultados favorables. Algo que es clave en este deporte y que debe ser el primer camino para intentar ganar un punto es aprender a jugar con EL ERROR DEL RIVAL; y pensar que el buen negocio es cuando se arriesga poco y se consigue mucho; más aún cuando un punto vale siempre lo mismo (no me premiarán con puntos dobles o games por una linda y original jugada). Reconozco que suena muy amarrete, pero debe ser el paso previo a presionar o intentar la definición, en lo que respecta al desarrollo de un punto. 
¿Quién no ha perdido un partido habiendo hecho todos los puntos, los propios y los de los rivales?. Vale mencionar que jugar con el error del rival no es poca cosa, ni significa pasar sea como fuera la pelota del otro lado de la red. La idea es jugar pelotas con alto porcentaje de seguridad, sin regalársela a los rivales para una fácil definición, e intentando mantener siempre una buena posición en la cancha para poder responder con facilidad la próxima pelota de nuestros rivales con el mismo concepto. 
¡Ojo! esto no les bastará para ganar todos los puntos y partidos pero si se animan y concentran en jugar las primeras 10 o 15 primeras pelotas de cada punto con esta intención notarán que ganarán muchos puntos sin siquiera presionar ni jugar ningún golpe de definición.
Algo muy importante es que aprendan a disfrutar de esos puntos, reconociéndolos como propios, ya que les ayudará a emplear este consejo en todos los partidos sin sentirse poco merecedores de dichos puntos por haberlos ganado especulando con un error del rival. Espero que puedan aplicar con éxito este consejo

Q)COMO JUGAR CONTRA RIVALES QUE DEFIENDEN MUY BIEN
Es común encontrarse con parejas que no tienen golpes de definición pero que defienden muy bien. Hasta es posible que jueguen la mayor parte del partido desde el fondo de la cancha.

Generalmente poseen un buen dominio de pared y no arriesgan a jugar tiros ganadores sino que por el contrario se nutren de los errores de los rivales.

Son los típicos partidos que ustedes pueden perder a pesar de haber hecho todos los puntos, propios y ajenos, considerando hasta injusto el triunfo de los rivales por no haber hecho nada, ni un punto siquiera para merecerlo.

Ahora bien, veamos como deberán plantear tácticamente ese partido en el caso de que, queriendo imponer su juego, no encuentren buenos resultados.

1- Bajen al mínimo la cantidad de errores no forzados

2- Jueguen pelotas con menor margen de error

3- Tengan paciencia 

4- Esperen el momento adecuado para definir

5- Usen el drop shot (toque suave) desde la red.

6- Si están cómodos sorprendan con smash rápidos

7- No se maten por mantener la red

8- Intenten ganar los puntos de atrás para adelante.

9- No subestimen al rival .


1- Considerando que los rivales se nutren principalmente de sus errores, si no se apuran y no regalan puntos obligarán de alguna manera a que los rivales deban salir a buscar el partido, que es lo que menos saben hacer, llevándolos al terreno que menos dominan.

2- A veces pasa que uno juega una pelota al limite, rápida, bien colocada, con efecto y el rival la devuelve igual que la menos riesgosa. Entre asumir mucho riesgo y que vuelva , y no asumir riesgo alguno y que también vuelva opten por esta segunda opción. Es más, si ellos juegan de fondo dejarán mas espacios y podrán jugar con mas cancha y margen.

3- La necesitarán para mantener el equilibrio y quebrar a los rivales. Prepárense para trabajar mucho cada punto.

4- No se precipiten, sean eficaces en definir con sus mejores tiros. No pierdan confianza al querer definir de cualquier lado de la cancha y cometer muchos errores.

5- Les ayudará a sacar a los rivales del fondo (su habitat), desordenándolos para generar espacios y poder definir.

6- El concepto es similar al anterior pero luego de un globo del rival.

7- Creo que es lo mas importante. Si dichos rivales lo que mejor hacen es defender, ustedes no harán muchos puntos desde la red, se cansarán, se equivocarán mucho y seguramente darán posibilidades de contragolpe. Ante un globo pasado donde puedan perder el control de la pelota opten por dejarla entrar , pierdan la red y empiecen de nuevo

8- Habrá que aprovechar que si son tan buenos defensivamente seguramente no lo serán voleando y smashando desde la red por lo que convendrá atacar de atrás para adelante bajando la pelota y entrando a volear o bien subiendo a volear sus smash.

9- No desestimen ese juego poco vistoso de los rivales y crean que es un partido fácil, ya que por el contrario suelen ser los mas complicados.
No bajen nunca los brazos e intenten buscarle la vuelta al partido.

Estos son algunos consejos para que tengan en cuenta ante un partido con rivales de esa característica pero lo importante es que siempre que planteen un partido comiencen por lo que ustedes hacen bien e intentando imponer su juego, conservando su identidad para lograr que sean los rivales los que tengan que atenerse a su juego.

R)Periodización del entrenamiento

El éxito del entrenamiento que encaramos dependió de una buena periodización del trabajo.
En lo referente a la preparación física para Padel las etapas de trabajo obligatoriamente debieron respetar las especiales características y exigencias de competición de este deporte.
La pretemporada se dividió en dos grandes períodos uno preparatorio y otro competitivo.
En el período preparatorio se dividió el trabajo en dos etapas.
La primera, denominada general, en la cual se trabajó todo lo referente a ejercicios base logrando cambios globales con relación a la técnica, en forma tal de lograr la automatización y regularización en gran cantidad.
En la segunda etapa denominada específica, se logró desarrollar la capacidad de precisión, puliendo la técnica y realizando ejercicios de control aumentando la velocidad de los mismos.
En el período competitivo se trabajó la parte técnica y estratégica del juego, desarrollándose estas con la práctica de partidos.
Esta etapa es la más cercana a la competencia oficial, es por eso que la actividad se asimiló lo más posible a la misma.

S)Preparación Física

La preparación física consistió en mejorar las condiciones de fuerza, fuerza-resistencia, reacción, coordinación visomotora, todas estas facetas del entrenamiento son indispensables para un deportista.
El objetivo de esta Pretemporada fue realizar un trabajo progresivo de adaptación, durante la primer semana el Entrenador analizó la resistencia de los distintos jugadores.
Del análisis que se efectuó, se hizo un trabajo de menor a mayor sobre el máximo de cada jugador, a medida que avanzaron las semanas se realizó otro tipo de test ej. 3.000 mts.
Promediando la Pretemporada se trabajó sobre Fuerza- Resistencia, como así también Velocidad- Reacción.
La última semana el trabajo estuvo centralizado sobre Circuitos para poder aplicar toda esta preparación hacia el juego.
T)Clasificación de los golpes:
Pueden dividirse en tres categorías: a) golpes de superficie, es decir, después del rebote en el piso; b) golpes de aire, son los que se pegan antes del rebote en el piso, que a su vez se dividen en los impactados sobre la cabeza y debajo de la misma; c) golpes con rebote, que son los impactados después de picar en el piso y en la pared o al alambre. 

	PRIVATE
a) Golpes de superficie: 
	

	-Drive derecho
	
 

	-Drive izquierdo o revés 
	
 

	-Saque 
	
 

	-Devolución de saque
	

	-Globo 
	

	-Media volea 
	

	b) Golpes de aire 
	

	b.1)
	

	-Volea de derecha 
	
 

	-Volea de izquierda o revés 
	
 

	-Volea globo 
	

	-Volea drop 
	

	b.2)
	

	-Smash 
	
 

	-Bandeja
	

	-Viborita 
	

	-Trepadora 
	

	c) Golpes con rebotes 
	

	-Salida de 1 pared 
	

	-Salida de dos paredes 
	
 

	-Salida de alambre 
	
 

	-Contrapared
	
 


También existe una clasificación definida en cuanto a la forma de ejecución de los golpes
	PRIVATE
1. Golpes planos
	

	2. Golpes con rotación hacia delante (topspin) 
	


	3. Golpes con rotación hacia atrás (slice o backspin) 
	


	4. Golpes con rotación de costado (sidespin) 
	



