FOREHAND LOOP

Freddie Gabriel forehand loop hareketini gosteriyor

Forehand loop masa tenisindeki en dinamik ve gigtisslardan birisidir ve dgru yapmay!
ogrendikten sonra oyununuzun temelini gurabilir. Daha 6nceki Paddle Palace yazilarinda
servis atma ve servis kgama konularindan bahsegtiin. Simdi rakibiniz servisinizi
karsiladiginda ne yapaganizi &srenmelisiniz. Loop yapmayigdenmenin anahtari onuggir
sporlarla badastirmanizdir. Biliyorum, iyi bir masa tenisi oyuneusgian gelen bu ifade size
komik gelebilir, fakat bana gére konuya yajfenin en iyi yontemi budur. Bunu sadece
masa tenisindeki bir teknik olarak alirsaniz tinoudunuzu kullanmaniz geregtigibi
kullanmayabilirsiniz. Forehand loop vgunu iligkilendirdigim sporlar baseball ve golf
sporlarindaki savurma (swing) hareketidimdi bunlara bakalim.

Mark McGuire veya Ken Griffey'in baseball da vaigaptiklarini hayal edin. Vugusirasnde
bellerini dondurup, bacaklar ve karin kaslari iélmtviicutlarini kullanmasalar iyi bir vuyu
yapmalari mimkin olur muydu ? Tiger Wood'un vugtiggini bir bacaktan gierina
transfer etmeden yaptibir vuruisu veya Andre Agassi'nin yerden havalanip topla kabu
bulusmadan yapgi bir forehand vurgu hayal edin. Bu fikirlerin hepsini loop vuunuzda
kullanmalisiniz.

ilk 6nce kesmeye karrloop konusu ile bdayacagim. Topspine kar loop daha az spin ve
daha fazla hiz gerektirir. Bunun farklarini daharacyorecgiz.

Kesmeye kan loop yaparken loopunuzun giiciini belirleyen emiingey nedir ? Cevap bir
bacainizi iterek dger bacak tizerinden kuvvet alip bunun topa hiz ggy@olarak
yansimasini ggama becerisidir. Daha fazla spin i¢in topa daheaylya d@ru hareketle ve
daha az vurmak (daha cok fircalamak) gerekir. Dahia hiz icin viicut @rhigini yukariya
ve topa d@ru kaydirip topa daha fazla vurmak (daha az fimalg gerekir.

Ben gencken Danny Seemiller'in beligitioop nasil olmali taniminda ikey beni
etkilemisti. Ug metre yiiksekgiinde bir duvarin tizerinden birgla attginizi farzedin. Bunu
tek kolunuzla yapamazsinizgilip tum bacak guicliniizu de katmalisiniz dgmbDanny'den
ogrendigim ikinci 6nemlisey de dengedir. Loop yaparken tim vicut glicinigé to
yansitmalisiniz fakat bir sonraki vgeuda hazir olmalisiniz. Bunlar vgun ana noktalaridi
Simdi vurusun degisik bolumlerine bakagaz.

Kesmeye kan loop yaparken ilk yapmaniz gereken viicudunuzomagirh gini arka
bacainiza verecekekilde pozisyon almanizdir. Topun nereygmlogittigini gérerek, dgru
pozisyon alip, girlik transferi yapmaniza zaman kalagakilde topa yaklgtiginizda
ayaginizi arkaya getirmeyi ginmelisiniz. Loop hareketine {arken arka ay&niz masa ile
yaklasik 45 derecelik bir agl yapmalidirgér daha fazla zamaniniz varsa daha gok
donebilirsiniz. EBer zamaniniz az ise o zaman viicut dondirmeyi dalagabilirsiniz.

Pozisyon aldiktan sonra belinizi dondururken aymisaraketinizi de arkaya getirmelisiniz.
Hazir pozisyonu oyuncudan oyuncuy&idebilir fakat kabaca tanimlarsak el ve kolunuz
rahat ve karin hizasinda viicudunuzun 6niinde olmaBd hareketin ve bir cok Cinli
oyuncunun ¢ok iyi olmasinin anahtari, bence, ldiverimli olarak dondirebilmektir.

Bunu yapmakla en fazla glicti elde edersinizebbir deysle, belinizi dondirirken, bel ve
kalca kisminizla, ne kadar kiicuk bir daire gizeserderece bgarili olursunuz. Demekki
belimizi déndurirken viicutgarligimizi arka bacga aktarac@z ve raket tutan kolumuzu
ayni anda arkaya getiregiz. Masa tenisi kolay diye kim degki ?

Loop yaparken omuzlariniz masaya paralel olaraglapep, daha sonra masaya 90 derece
olacaksekilde dondurtip, hareket sonunda da yine masaydepatarak bitirmeniz gerekir.
Ne kadar fazla donerseniz o kadar guic elde ederginkolunuz da topa vuruken o ka
rahat olur. Bu viicudunuzun st kismi bacaklanimaztizha fazla doniyor demekiiyi bir
loopta viicudun ust kismi bacaklara gore yakliki misli daha fazla dénerek kurulmyay
gibi gerilip sonra bgalmalidir. Baarih bir loop i¢in dénmenin 6nemini anlgednizda dger
konulara bakabiliriz.

Vurus sirasinda kolunuzu hizlandirmanin pif noktasitrabgatlamaya hazir olmaktir.
Bunlar birbirine tezat gibi gériinur, aslinda bitezatlk vardir. Loop yapabilmek icin el ve
kolunuzun hem rahat olmasi, hem de inaniimaz klatareket etmesi gerekir. Bu nasil
olur ? Bana sorarsaniz hiz ve rahat olmanin ekoiyibinasyonunu hala ariyorum. Fakat bu
arada hareketi bacaklarinsttmasi gerekgini kesfettim. Vurusu kolunuz balatirsa gu¢ ve
spin olyturamazsiniz. Bacaklarinizi hareket ettirerek kolunvury yapacak pozisyona
getirirseniz loopunuz dwu olacaktir. Vurga bacak hareketi ile ve g@amuzunuzun sol
omuzunuza gore biraz dahgag@da olarak bglamak ¢cok 6nemlidir. Kolu geriye gou
savururken bilginizin gewek ve rahat olmasina dikkat edin ve kolunuzu, &lin
dondurerek, gabac&inizin biraz arkasinda duz oluncaya kadar arkatigrgeBazi
oyuncular kollarini tamamen agmayabilirler, bu déama iyi kontrol imkani verir. Fakat
loopunuzda maksimum gi¢ istiyorsaniz kolunuzu mimidusu kadar agmalisiniz.

Kolunuz dizinizin arkasina gelglizaman kolun geriye gitmeglémi bitmis demektir. Bu
asamada omuzlariniz masaya yakkadik konumda olmali ve viicudunuz da gerimay

gibi olmalidir.Simdi vururun ileriye d@ru olan kismini gaayasinizi yere dgru iterek ve
kolunuzu yukari ve ileriye dgu hareket ettirerek gkatmalisiniz. Kolunuz ve bifgniz
yukariya d@ru bukilerek uzanmalidir ve top ile temas dirsgkia yaklgik 90 derece

oldugu sirada olmalidir. Topa temasiniz daha ¢ok hia g@yn istemenize gore top
zipladiktan sonra en yuksek noktada veya bunuz bvarasinda olmalidir. Temasdan sonra
dirsesiniz daha gok 6ne ¢ikarak kolunuzun hareketi deesmeli ve hareket bigginde

raketiniz boyunuza gl olarak bisinizin veya omuzunuzun 6niinde olidir. Bu anda bi



aynada kendinize bakarsaniz kolunuzun yakld5 derece ile bukilu olgunu gorirsiniz.
Dirseginiz, ssagiya dgsru hareket ettirdiinizde fazla bir ayar yapmadan backhand
pozisyonuna gelecejekilde viicudunuzdan yeteri kadar uzakta olmahdir.

Loop yaparken kafa pozisyonunuz da énemlidir. Kefanasaya goresagl pozisyonda
baglayip hareket sonunda yuksek pozisyonda olmaBiginizin masaya goresagidan
yukarlya d@ru goriinen hareketi yukariyagto bir gui¢ olgturdugunuzu gosterir.
Kasetlerden en iyi oyunculari seyrgith zaman hepsinin farkh loop yapma yontemleri
olmasina ramen hepsinin ortak yani bellerini dondiirmeleri iewtlarinin (ve kafanin)
yukarlya d@ru hareketidir.

Loop yaparken dikkat edilmesi gerekegietibir konu da her iki géziiniizle topu takip
etmektir. Dger bir deysle kafanizi déndirmeniz geregitdir. Yine baseball drngne
donersek, vurplyapan oyuncu kafasini ¢evirip her iki gozu ileudakip etmezse topa
vurmasi daha zor olacaktir. Ayyey masa tenisi igin de gecerlidir. Dene ve gor.

Dikkat etmeniz gereken bazi tipik hataganlardir. Eser loopunuzda yeteri kadar spin yoksa
topu daha fazla firgalamaniz gerekir. Daha cokidimztop en yiiksek noktadayken, daha
fazla spin icin ise top dineye baladigi anda vurmalisiniz.

Loopunuzda yan spin de olursa ne olur ? Loopunlaz\stya sga dgsru kivriliyorsa bu ille
de kot demek dgldir. Bileginiz rahat ise hafif bir yon dgstirme normaldir. Giig kaybi
oluyorsa viicudunuzu 6ne glor hareket ettirmiyor veya takip hareketini kolurilez
yapmiyorsunuz demektir.gér toplariniz yana dou falso alarak gidiyorsa loop sirasinda
bileginizi dik tutarak topa tam arkadan vurmaya dikkdine Yan falso ve falso
kaybolmasinin faydalari vardir ama dnce temel loagketinizi gelitirip bunlari oyun
icinde bilerek yapmaniz gerekir.

TOPSPINE KARSI LOOP YAPMANIN FARKLILIKLARI

Kesme yerine topspine kaitoop yapiyorsaniz yukarida yazilanlarin hepsegéir. Ana
fark hazir olmaya yeteri kadar zamaninizin olmagabta Bu yiizden hareketinizin dahas&i
olmasi gerekir. Ayrica kol hareketiniz diz civaerine bel ile diz arasi orta noktadan
baglamalidir. Vicut girliginin nakledilmesi daha ileriye gau olmali ve raketiniz topun
arkasi yerine daha Ust tarafina temas etmelidmatdama yukaridakilerle aynidir. Daha
fazla gii¢ igin top en yliksek noktasindayken, dalaifspin igin top en yiiksek noktadan
dismeye baladigl anda topa vurmak gerekir. Vururken viicudunuziudenmy:i ve bir
sonraki vury icin ¢abuk hazir olmay! unutmayin.

Tum hareketleri daha kisa olarak yapin ve daimagiog kagi loop yapmay1 deneyin.,
KUVVETL i KESMEYE KAR $I LOOP

Kuvvetli kesmeden bahsedilmesi en iyi oyuncul&ile kalplerinde terrér esmesine neden
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 sayisininli@asi ve oyuncularin ganun kesmeye
karsi az Galsabilmesi gerggidir. Oyuncular kuvvetli kesmeye karcalsabilmektedirler fake
calisma sirasinda yaptiklari vursayisi dier calsmasekillerine (mesela hizli tekrarlanan

backhand/forehanglitop vurglarina) gére az olmaktadir.

Bununla ilgili bir diger problem de ¢aima sirasinda kesmeye kaoop yapildginda dénen
top bloktan dénmektedir ve oyuncu kesmeysaikags pese loop yapma ve dolayisiyla bunu
otomatik hale getirme imkani bulamamaktadir. Oylerctopspine kas (forehandforehand
backhand-backhand, vs.) kekilde galsabilmektedirler 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 dizeltilebilir. Dglik ayarlarinda bile
kuvvetli kesme top génderebilmektedir. Bu tur topl&agi loop yapmanin diizgin telgmi
ogrenebilecginiz gibi, maglarda benzer durumlarda bu wwuryapabilmek icin gereken
gliveni 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 ayari1 3.0 konumundayd1). Todd looplarini dntzda yapmaktadir - giiciniin yaspine
diger yarisi ise hiza dosiinektedir. Bu resimlerle ilgili enteresan nokta Twodyaptg!
vuruslar kasilastiriidiginda sanki hepsi ayni negatifin kopyalari gibi giimesidir.

(Editor'iin notu : Bu yazida Harry 6 tane GIF dosydl&nmistir. Bunlardan ilk 5 tanesi
hareketsiz resimlerdir ve vugun her gamasini 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 vuruglciind viicudunun neredeyse her parcasini
(bacaklarini, belini, omuzlarini ve bii@i) kullanarak olgturdugu goriliir. Sol omuzu bile
viicudunu topun yoniinde cekerek gli¢ Uretir. Loopiseugergek bir “tim vicut vusudur”.

Resim 1 Todd bacaklarini 6zellikle de gdacagini bikmiy durumdadir. Ayaklari iyice
aclimg durumda ve yere 8lam basmasini glamaktadir. Saayasl masanin ug noktasina
paralel konumdadir. §amuzunu gag1 distrerek girhginin cggunu sg baca&ina vermstir
fakat yere ¢ok dengeli olarak basmaktadir. Belithiikve geriye dgru donuktiir. Vurg kolu
geriye ve gaglya dgru uzanmy durumdadir ve bilé raket yonu arka tarafingaret edecek
sekilde geriye dgru donuktur. Her iki gozl ile topu takip etmektetopun vury noktasina
gelmesini beklemektedir.

Resim 2 Todd's sa ayas! diizelir ve topa dgru viicut ddnmesini lydatir. S& omuz



yiikselmeye Lslarken sol omuz geriye gru dénmeye ve viicudu da o yénegru gcekmeye
baglamistir. Bel bukull ve doniik konumundan normal konumdinmektedir. Bilgin
ileriye dazru hareketi bglamistir.

Resim 3 Topla temas. Saomuz yukariye ¢ikngive her iki omuz donmektedir. Dirsek ve
bilek topa vuryg hareketini yapmaktadir. Gliclingtoyukariya dgru yonlendirilmitir. Todd
hala her iki gdziyle topa bakmaktadir (top ¢okitnirak gelseydi muhtemelen bu kadar
uzun siure bakamayacaktr). Topla temasi tordi@n yaklask masa seviyesindeyken
olmaktadir (spini bol yaaoop i¢in topun daha da glitesini bekleyecekti, daha hizli bir
loop i¢in de topu ¢ok dilirmeden temas edecekti. Loop 6ldirme yurigin ise top
ziplamasinin en yuksek noktasinda vurmasi gerekigcek

Topla temasin gau fircalamaseklindedir. Yava ve spinli bir loop igin top raketin stingerine
cok az gémulmelidir. Daha fazla hiz igin top stumgéaha fazla gémulmelidir. Loop kill
haricindeki vurglar icin top hi¢ bir zaman raketin tahtasingeteek kadar stingere
gomilmemelidir. Todd'un vusunda topla temasi hafifce duyulabilmektedir.

Resimler 4-5Takip hareketi her iki omuzu da déndirerek yukarileriye dgrudur
(Todd'un loopunda ¢ok fazla gii¢ ofduicin kuvvetli kesme toplarda go oyuncuya gore
daha fazla ileriye dgru hareket edebilmektedir). @@ oyuncu daha ¢ok yukariya, daha az
ileriye dazru takip hareketi yapacaklardir. Dirsek ve bile#mnen kapanmidurumdacdi ve
dirsek ¢ok bikulmgtar. Agirliginin ¢gsu sol bacgina transfer edilngtir fakat bir sonraki
vurus icin denge ve viicut olarak hazir durumdadir.

ZIPLAMA NOKTASINDA LOOP YAPMAYI O GRENELIM

Masa tenisindeki yeni vuglardan birisi de ziplama noktasinda loop yapmaBurvuru
rakibin yaptgi loop vurguna kagi top masada ziplagi anda yapilir. Topunsagidan
yukariya d@ru gittigi geleneksel loop vusuinun aksine bu gerine gore ¢ok daha yatay
diizlemde yapilan bir vustur.

Bu vurisu 6grenmede Newgy Robo Pong 2000 ¢ok faydali bir yacedm Bir loopun
havada ¢izdii yolu en iyisekilde olyturmak icin robotunuzu masadan bir kag ayak boyu
uzaza ve yere daha yakina koymanizi tavsiye ederinroBatun top atma kismini yukariya
dogru kaldirmanizi ve ¢ok daha gergekgi bir loopsaltmanizi sglayacaktir.

Robotunuzu iyi bir loop okturacaksekilde ayarladiktan sonra ilk olarak gelen toplalck
yaparak bglayin. Zamanlamanizi ayarlganiz ve top hissetmede kendinize guvéirdz
zaman bilginizi ve kolunuzun 6n kismini kullanarak raketinizpatip topu firgalamaya
baglayin. Once yavpyava baslayin ve ziplama noktasinda loop yapmaysgldyancaya
kadar gittikge hizlanin.
Bagarinin anahtarlari :
o Topa firgalamaeklinde temas yapin.

o Rakibinizin vuryg guctini yonlendirecejekilde kisa vurgyapin.



o Vurus esas olarak ileriye @ru olmaidir ve geriye dgru takip hareketi cok air.

o Kolunuzun hareketinin yatay olmasi gerekir. Bungin dirseginizi biraz yukari
kaldirin.

o Topa ust kismindan temas edin.
o Vurus sirasindagglya dagru itin.

o Kendi vurgunuzun zamanlamasini gta yapabilmek igin rakibinizin raket hizitakip
edin.

Newgy Robo-Pong 2000 yardimiyla bu dinamik wurégrenebilirsiniz. Ziplama noktasda

loop tekrar hiicuma gegmek icin veya rakibigeirtmak icin blok yerine kullanabilegeiz
cok iyi bir alternatiftir.Iyi sanslar ve iyi looplar.

KESMEYE BACKHAND LOOP VE DO GRU YERE YAPILMASI
Amaglar :
- kesmeye backhand loop
- loop un d@ru yere yapiimasi
Gerekli vurylar :
++ forehand loop
+ kisa servis, forehand itme, backhand ve fore okl

0 - 15. dakikalar - Kgu ve hafif gerinme gibi 1Isinma hareketleri.

15 - 22.5. dakikalar - Isinma - forehand
Oyuncu A: Oyuncu B:

B
1. forehandutop 1. forehandsutop

Birkag dakika sonra Oyuncu
A:

1. forehand loop
1. forehand blok

1 Yine birkag dakika sonra

Oyuncu A: 1. forehand loop
1. forehand blok
22.5 - 30. dakikalar - Isinma - backhand
5 Oyuncu A: Oyuncu B:
1. backhangutop 1. backhangutop
Birkag dakika sonra Oyuncu
A: 1. backhand loop
1. backhand blok
R Yine birkag dakika sonra
Oyuncu A: 1. backhand blok | 1. backhand loop

30 - 45. dakikalar - Her oyuncu igin 2 x d&kika - Vury gelistirme veya yeni vury

alistirmalari
Oyuncu A: Oyuncu B:
B
/ 1. kesme kisa veya uzun seryls forehand veya backhand

sonra ya: itme
2. backhand loop 2. backhand blok

I 3. backhand loop 3. backhand blok

234
A 4. backhangut

veya: 2. backhand kesme




2. backhand loop

45 - 60. dakikalar - 2 x 7.5 dakika Vurus gelistirme veya yeni vurgalistirmalari
g [Oyuncu A: Oyuncu B:
f
1. forehand loop 1. forehand blok
2. forehand loop 2. forehand blok
w2 g |3. forehand loop 3. backhand blok
4. tekrar adim 1 e don.
&
<>

60 - 65. dakikalar Kisa ara - ®yler iginiz.

65 - 80. dakikalar - 2x7.5dakika - maAglari birlgtiren ana aktirma

7 B |Oyuncu A: Oyuncu B:
1. kesme servis 1. forehand itme
2. backhand loop 2. backhand blok
3. forehand loop 3. backhand blok
1 2 443
R 4. forehand loop
80 - 90. dakikalar - 2 x5 dakika - &edstirmay! bitirmek
Oyuncu A: Oyuncu B:
B
1. kesme servis 1. forehand uzun kesme -
backhand veya forehand
tarafina
2. backhand loop
1 2 2
a veya
2. forehand loop

90 - ... dakikalar Mag ve oma

iICTEN DISA FOREHAND LOOP VE DO GRU YERE YAPILMASI
Amaglar :
- icten-dsa forehand loop
- dirseze oynamak ve loop
Gerekli vurylar :
++ forehand ve backhand loop ve blok

+ ayak cakmasi, servis, forehand itme

0 - 15. dakikalar - Kgu ve hafif gerinme gibi 1Isinma hareketleri.

15 - 22.5. dakikalar - Isinma - forehand
Oyuncu A: Oyuncu B:
1. forehandutop 1. forehandutop

Birkag dakika sonra Oyuncu A:

1. forehand loop




m

Yine birka¢ dakika sonra
Oyuncu A:

1. forehand blok

1. forehand blok

1. forehand loop

&
22.5 - 30. dakikalar - Isinma - backhand
Oyuncu A: Oyuncu B:
B
1.backhangutop 1.backhangutop
Birkac dakika sonra Oyuncu
A:
1. backhand loop
1. backhand blok
R Yine birkag dakika sonra
Oyuncu A: 1. backhand loop
1. backhand blok

30 - 45. dakikalar

Her oyuncu igin 2 % dakika -
alistirmalari

Vury gelistirme veya yeni vury

/

Oyuncu A:

1. kesme servis

2. backhand veya forehand
loop

3. forehand icten-ga loop

Oyuncu B:

1. forehand itme
2. backhand blok

Kontrollti oynayip sayi
yapmaya Ga$iniz.>

45 - 60. dakikalar

2 x 7.5 dakika

- un gelistirme veya yeni vurgialistirmalar

Oyuncu A:

servis

2. forehand veya backhand
loop

3. forehand veya backhand
loop

1. degisik yerlere kisa kesme

Oyuncu B:

1. forehand itme (rakibin
dirsegine)

2. forehand veya backhand
blok (rakibin dirsgine)

60 - 65. dakikalar

65 - 80. dakikalar

2 x 7.5 dakika

Kisa ara - ggyler iciniz.

- mAclari birlgtiren ana aktirma

Oyuncu A:

1. desisik yerlere kisa kesme
servis

2. forehand veya backhand
loop

3. forehand icten-ga loop

Oyuncu B:

1. forehand itme (rakibin
dirsezine)

2. forehand veya backhand
blok

80 - 90. dakikalar

2 x 5 dakika

-1s&algtirmay! bitirmek

Oyuncu A:

Oyuncu B:




1. kesme servis 1. forehand uzun itme -
backhand veya forehand
2. forehand loop, igten gh tarafina

olabilir

90- ... dakikalar Mag ve gume




