HIZLI iTME / KESME TEKN iKLER i

itme/kesme vurgu bir atak vurgu olarak tanimlanmaz ve genelde topu oyunda tutmak
amaclyla yapilir. Bunun sebebi basittir. Bu tinhirus yapildigl zaman, top tzerindeki
kesme falso topun ylUkselmesingka ve bu ylizden hizli vurmak zordur. Hizli vugdauz
zaman top yikselerek masaida ¢ikar. Bu sebeple go oyuncu rakiplerine hata yaptirmak
veya rakibin zayif atak yapmasingkamak igin yaptiklari itme/kesme vutarinda topa hizl
vurmak yerine daha fazla falso vermeyi tercih esterl

Rakibi zayIf atak yapmaya zorlamak icin yapilarvhruslarda sadece kuvvetli falso vermek
yerine, arada bir hizli itme/kesme vsuuyapmak rakip igigasirtici olur. Siirpriz bir hizli
itme/kesme vurgu genelde rakibi zayif bir vustyapmaya zorlar ve gelen topa donerek hizli
bir forehand vurgu ile atak yapip sayi almanizigsar. Simdi bu vurgun nasil yapildini
gorelim.

Birinci adimda topla temas en Ust ziplama noktasoichalidir. Raketiniz topa orta
kismindan temas ederek ileriye wag@ya dagsru bir hareketle sirtinerek kesme falso
vermelidir. Bu vury top dizerken topun daha alt kismina vurularak yapilan mbkasme
vurusundan ¢ok farkhdir.

Bu vurwiu calsmak igin Newgy robotunuzu masanin her yerine kesmnes yapacalgekilde
ayarlayin (tarama ayar pozisyonlari 3 ve 4 olm@&glen toplara normal kesme viuu
yapin, arada bir de aniden hizli kesme yuryapin. Her iki vursu da gok iyi yapincaya
kadar cakin. Iyi sanslar ve iyi kesmeler.

Onemli Not: Bu vurgu yan falso da eklemek daha da etkili olmasigissaMag siragida bt
vurusu yaptginiz zaman donen topa atak yapmayasigal

Bu vurwiun temel 6zellikleri

Vurus Ozelligi Normal itme/kesme| Hizli itme/kesme
Zamanlama Top digerken Ust ziplama noktasinda
Topla temas noktagiTopun alt kismi Topun ortasl

Topla temasekli Sirtinme Sdartinme

(Editor'in Notu: Bu vursu dgrenmede sorun ygyorsaniz, robotu toplari 30-45 cm
yiikseklikte atacakekilde ayarlayin. Bgekilde hata yapma payiniz azalacaktir. Bu yaru
alistikca yava yava; topun daha algaktan atiimasinglsgin. Son gamada ise file
hizasindaki toplara da bu vitukolaylikla yapabilmelisiniz.)

KESMEYE KAR SI FOREHAND SUT

Loop dldiirme vurglarindan dolayi "6len bir sanat" olarak anilan kesplara forehangut
vuruslart masa tenisindeki en dinamik sayi kazanma ybinte midafa yapanlarin
karsilasmaktan en ¢ok korktuklari tiirde vgtardir. Bu vurgu yapamayan bir oyuncunun
keserek miidafa yapan bir oyuncuyaskaynamasi sakat ayakli birisinin bir milgmasi
gibidir - yani ciddi bir zaaftir.

Ek olarak her oyuncunun etkili bicimde loop 6ldunmeuslari olmayabilir. Loop daki giicU
¢ogu topspin, azi ise hiz olgu i¢in bir cok oyuncuda, 6zellikle yi oyuncularda, loop
olduruct vurglar yapmak igin ekstra bir gui¢ olmayabilir. Baguncularda ise loop oldirn
vuruslari icin beceri, @renme istgi veya zaman olmagh icin sut atmak daha iyi bir
opsiyondur (§renmesi daha kolaydir). Hatta bazi oyuncglaratmaya daha fazla
yatkindirlar.

Kesme oynayanlara karsilah olarak yillardir loop yapma vuyunu gelgtiren bir oyuncunu
yaptgl kesmeye sanki duz topa vurur gibi sertghirattginizda, o oyuncunun yikimini
distinebiliyor musunuz ?

Kesmeye kag sut atmanin en iyi zamani nedir ? Tabii ki top eksgkte oldgu zaman.
Fakat diginmeniz gereken ikiey daha vardir.

Birincisi uzun kesmeysgut atmak orta uzunlukta kesmeygt atmaya gore daha zordiyi
sut atan bir oyuncu genellikle masanin orta bolim&gelen toplara alcak olsa blet atar.
Uzun kesmeler, yiksek olsa bileit atiimasi daha zor olan toplardir. .

ikincisi ise, oyuncunun top falsosunu ne derecekyidusudur. Sut atmak gok hassas ve
dogru yapiimasi gereken bir vutur, ezer gelen topun lzerindeki falsoyu iyi okursaalical
toplara bile ¢ok iykut atabilirsiniz, 6zellikle de uzun kesmegilse. Ezer gelen topu iyi
analiz ettginizi disuntyorsaniz korkmadagut atmay1 deneyin. Algaktan gelen topu iyi
okuyup, temiz bisut atmak ve sonra da rakibin ylziindeki ifadeye kai¢an daha fazla
tatmin edici birsey yoktur. Bir gok modern oyuncu algak ve derin ayan kesik toplara
vurmanin ne kadar kolay olgunun fakinda dgldir. Bu tir oyuncunun ah algak topaut
atarsaniz nasil oynamasi gergikti bilemez ve korkak oynamaya gber.

Sut atmaya ¢agmanin iyi yollarindan birisi Newgy robotu ¢ok alcalknayacalksekilde
kesmeye ayarlamak ve kesina gecip vurglara bglamaktir. Gelen toplardaki kesme
miktarina gore désik vuruglar deneyip uzun ve orta kesmelere yapilan slarun farklarini
gorebilirsiniz. Masanin dasik yerlerinesut atmaya ¢ain. Bu vurgun temeli hassaslik ve
kontroldur. Ek olarak ylzdenizi artirmak icin dafeva; vurmaya ve rakibi acele ettirmek
icin top zipladiktan hemen sonra vurmaya dasgallisiniz.

Asagidaki be resim ve bir hareketli resimde U.S. Collegiate[&eke Ciftlersampiyonu
Sean Lonergan Newgy robot kullanarak kesmeysi sut atma tekrgini gostermektedi



(Editor'in Notu: Bu yazida Larry'nin dahil eiti6 GIF dosya vardir. Bunlardan ilk be
tanesi vurgun her aamasini detayli olarak incelemek igin harekets&méerdir. Son resim
ise diger 5 resimden olkan hareketli bir resimdir. Bu dosyay! yuklemek bizmman alabilir
fakat yiklendikten sonra okuyucuya bu s yapilirken olmasi gereken genel goruntiyi ve
zamanlamal gostermek igin ilk 5 resmi sirali olarak oynatita

Resim 1: Kolun geri hareketi {ar.

Sean'in girlig1 arka ay@a daggru yoneliyor. Beli, sg bac&i yan tarafi gosterecejekilde,
geriye d@ru donuk durumda. Raketi ucsasl bakacalgekilde topla temas edegienoktanin
biraz gagisinda ve arkada.

Resim 2ileriye dgsru kol hareketi bgliyor.

Sean'in girliginin ¢ggu s& bacakta ve@rligini ileriye d@ru transfer etmek tizere. Beli
normal konumuna dénmeamasinda. Topu her iki gézinin 6ninde gorebilmiekkigfasin
cevirmis durumda. Raketi de kapali vaziyette (bunu her oyyapmaz).

Resim 3: Temas.

Sean'in girh g1 sol bacga transfer oluyor. Sabaca simdi ileriyi gosteriyor. Beli normal
konumuna dondi. Temasdan dnce kolun 6n kismi tograu dbiiktluyor. Raketi top ile
bulusmak igin yerle 90 derece ac¢i yapagakilde biraz yukari ¢ikngi Oyuncu topun raket
ile temas etmeden énceki son bulugayere bakiyor. Top ile temas ¢ok ani aidugin
gormek zordur. Bu yuzden oyuncu temasdan dnceknektaya bakiyor. Top ile temas
topun zipladiktan sonra en yuksekte @aandir.

Top ile temas sirasinda hafifce yukariygmiobir hareket olgur (raket hareketine top
hizasinin altindan Bkdigi ve top ile bulgmak igin yikseldii icin). Bu hareket topa hafif
topspin verir. Fakat hareketin @oileriye d@ru oldugu i¢in harcanan guciin deg@ohiza
dongsur..

Resimler 4-5: Takip Hareketi.
Sean beli ¢evresinde raketini yukariy&uaphareket ettirerek doner. Viicudigi sol

bacaina transfer edilir. Hareketini bitirgli zaman harekete ilk badigI yere gok
yakindadir. Boylece top geri gelirse bir sonrakiuguicin hazirdir.

Resim 1 Resim 2

Resim 5 Resim 6

KUVVETL i KESMEYE KAR $I LOOP



Kuvvetli kesmeden bahsedilmesi en iyi oyuncin bile kalplerinde terror esmesine net
olur. Isve¢'li Peter Karlsson gibi yildiz oyuncular bile tiir toplara kan biyiik zorluklar
yasayabilirler. Peki sorun nedir ve bu sorunu nagnaiyiz ?

ilk ve en énemlisi kesme oynayanlarin sayisininl@asi ve oyuncularin ganun kesmeye
karsi az calsabilmesi gercgidir. Oyuncular kuvvetli kesmeye karcalsabilmektedirler fake
calisma sirasinda yaptiklari vursayisi dier calsmasekillerine (mesela hizli tekrarlanan

backhand/forehanglitop vurylarina) gére az olmaktadir.

Bununla ilgili bir diger problem de ¢aima sirasinda kesmeye kaoop yapildginda dénen
top bloktan dénmektedir ve oyuncu kesmeyeikaes pese loop yapma ve dolayisiyla bunu
otomatik hale getirme imkani bulamamaktadir. Oylerctopspine kas (forehandforehand
backhand-backhand, vs.) kekilde ¢alsabilmektedirler fakat ger bir kesmeciniz veya
robotunuz (veya pepese top atan bir cadtiriciniz) yoksa kesmeye kabu sekilde
calsamazsiniz.

Belirtilen her iki tir sorun Newgy robot ile ¢gdrak duzeltilebilir. Dglik ayarlarinda bile
kuvvetli kesme top génderebilmektedir. Bu tur topl&agi loop yapmanin diizgin telgmi
ogrenebilecginiz gibi, maglarda benzer durumlarda bu wwryapabilmek icin gereken
glveni de kazanabilirsiniz.

Vurusu nasil yapagaz ? Bunun icin ABD Olimpik takim tyesi Todd Swesain kuvvetli
kesmeye ayarlangiNewgy robota kar yaptgl looplarin siral resimlerini analiz edeggz
(hiz ayar1 3.0 konumundayd1). Todd looplarini dnzda yapmaktadir - giiciniin yaspine
diger yarisi ise hiza dosiinektedir. Bu resimlerle ilgili enteresan nokta Twodyaptg!
vuruslar kasilastiriidiginda sanki hepsi ayni negatifin kopyalari gibi gimesidir.

(Editor'iin notu : Bu yazida Harry 6 tane GIF dosydl&nmistir. Bunlardan ilk 5 tanesi
hareketsiz resimlerdir ve vugun her aamasini detayli olarak incelemek igin ¢ok faydalidi
Son resim ise ilk 5 reimden gturulan hareketli GIF resimdir. Bunu yuklemek bimeman
alabilir fakat yiiklendikten sonra ilk 5 resmi siralarak oynatacak ve resimlere hareket
vererek oyuncuya hareketi ve vusirasinda yapmasi gereken hareketlerin adimlarini
Ogretecektir).

Resimleri dikkatli bakildiinda Todd'un vuruglcini viicudunun neredeyse her parcasini
(bacaklarini, belini, omuzlarini ve bii@i) kullanarak olgturdugu goriliir. Sol omuzu bile
viicudunu topun yoniinde ¢ekerek gli¢ Uretir. Loopiseugergek bir “tim vicut vusudur”.

Resim 1 : Todd bacaklarini 6zellikle dggsmcagini bikmig durumdadir. Ayaklari iyice
aclimg durumda ve yere 8lam basmasini glamaktadir. Saayasl masanin ug noktasina
paralel konumdadir. §omuzunu gagi disurerek girhginin cggunu sg bacgina vermgtir
fakat yere ¢ok dengeli olarak basmaktadir. Belithiikve geriye dgru donuktiir. Vurg kolu
geriye ve gaglya dagru uzanmyg durumdadir ve bile raket yoni arka tarafingaret edecek
sekilde geriye dgru donuktir. Her iki g6zt ile topu takip etmektetgpun vury noktasina
gelmesini beklemektedir.

Resim 2 : Todd's geayas! diizelir ve topa dgru viicut ddnmesini lydatir. S& omuz
yiikselmeye bgarken sol omuz geriye gou dénmeye ve viicudu da o yonesdocekmeye
baglamistir. Bel bikuli ve déniik konumundan normal konumdidinmektedir. Bilgin
ileriye dazru hareketi bgamistir.

Resim 3 : Topla temas. amuz yukariye ¢ikmgive her iki omuz dénmektedir. Dirsek ve
bilek topa vury hareketini yapmaktadir. Glicingtoyukariya dgru yonlendirilmitir. Todd
hala her iki gdziyle topa bakmaktadir (top ¢okioirak gelseydi muhtemelen bu kadar
uzun sure bakamayacaktr). Topla temasi toidi@n yaklask masa seviyesindeyken
olmaktadir (spini bol yawdoop i¢in topun daha da gliaesini bekleyecekti, daha hizli bir
loop igin de topu ¢ok diirmeden temas edecekti. Loop 6ldiirme yurigin ise top
ziplamasinin en yiksek noktasinda vurmasi gerekigcek

Topla temasin gu fircalamaseklindedir. Yava ve spinli bir loop i¢in top raketin stingerine
cok az gémilmelidir. Daha fazla hiz icin top stirgeaha fazla gémulmelidir. Loop Kill
haricindeki vurglar icin top hi¢ bir zaman raketin tahtasingeteek kadar siingere
goémiilmemelidir. Todd'un vugunda topla temasi hafifce duyulabilmektedir.

Resimler 4-5. Takip hareketi her iki omuzu da déedék yukari ve ileriye dgrudur
(Todd'un loopunda cok fazla gii¢ offluicin kuvvetli kesme toplarda go oyuncuya gore
daha fazla ileriye dgru hareket edebilmektedir). @@ oyuncu daha cok yukariya, daha az
ileriye dagru takip hareketi yapacaklardir. Dirsek ve bilekganen kapanmdurumdach ve
dirsek ¢ok bikulmgtar. Agirliginin ¢gsu sol bacgina transfer edilngtir fakat bir sonraki
vurus icin denge ve vicut olarak hazir durumdadir.

Resim 1 Resim 2



Resim 4

Resim 5 Resim 6

KESMEY 1 OLDUR !

Kesmeye kan sut atma hizli bisekilde kaybolan sanata démiektedir. Son 30 yilda hizh
loop vurylari kesmeye kar tercih edilen vurglara dongmdstir. Bunun sonucunda da sik
sik ylksek kesme toplasat atamayan loop oyuncularina rastlariz. Loop switopun file
Uizerinden daha yiiksekten gitmesi ve daha kisa edsaiasaya genesinden dolayi daha
glvenli bir vurgtur ama kesmeye karbir takim zayifliklari vardir.

Oncelikle hiz spine gére daima daha iyi bir teicitder tiirlii spinin geri dénmgansi vardir
fakat rakibinizin fiziksel olarak dondiremeygthizdasut vurusu yapabilirsiniz. Stiliniz ne
olursa olsun, herkes kesme top ggildaman 6lduriicti vusuyapabilmelidir. Nasil
yapilac& asagidadir :

1. Topla temasi ziplamanin en Ust noktasinda ydpmdismeye baladiktan sonrgut
atilamaz ancak spin yapilabilir.

2. Topa dgme noktasi topun ortasi veya ortasinin biraz &ftabdir. Kesme ne kadar
kuvvetliyse temas noktasi da o deregasmla olmalidir.

3. Topla temas ederken firgalama harekegildgic vurwu yapin.
4. Raketin yoni ileri ve yukariya gau olmalidir (temas noktasinda yukargdoitin).

5. Kesme ne kadar kuvvetliyse topgsroraket hamle hizlanmaniz o kadar fazla
olmalidir.

6. Hedefinize dgru vurus yapin.
Partik Calsmalari

Newgy Robot kesmeye ksi 8ldiiriicti vury calsmasi icin ideal bir yardimeidiilk 6nce
robotunuzu forehand tarafiniza orta yiiksekliktenk@sop génderecejekilde ayarlayinilk
once topun falsosunu anlamak igin toplari itereftayan. Sonra yukarida belirtilen teknikle
toplara vurmaya btayin.

Kesmeye kan vuruslara algtiginiz zaman kagik olaraksut ve loop yapmayi ¢ain. Son
kisimda ise robotunuzu gigik yerlere top atmaya ayarlayin vespgese bir kac defa loop
yaptiktan sonra forehangdt atmay1 ¢akin.

Newgy robotunuzla bu temel ismalari yaptiktan sonra "kesmeyi éldirmekten" ayrhbz
duyacaksiniz.

i

-

L e NS

Resim 1 Resim 2



Resim 4

Resim 5 Resim 6



