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Spor Dah Satrancta Hesaplama Teknigi (4 saat)

Teknik-Taktik

e  Kombinezon galigmasi
e  Etiid Caligmasi

Kombinezon ve etiid arasindaki fark ornek ile
belirtilmelidir.

Saha hiicum, tas kazanci, beraberlik kombinezonlar1
gibi ¢esitlendirilmelidir.

Ozellikle 2 hamle de mat etiidleri iizerinde durulmal,
3 hamledeki matlardan da az da olsa 6rnekler
yapilmalidir.

Diger etiidler 3-4 hamlelik kazanclar veya
beraberlkler olmalidir.

Oyun Ortasi ve Planlama (25 saat)

e Zayif ve kuvvetli kareler
Geri kalmis piyonlar
Duble piyonlar
Izole vezir piyonu
c3/d4 (c6/d5) piyon yapist
Askida piyonlar
Piyon zinciri
Vezir Kanadinda piyon ¢oklugu
Sah kanadinda piyon ¢oklugu
Azinlik hiicumu
Klasik merkez
Merkeze karsi miicadele
Acik hatlar

Konularin teorik agiklamalar1 yapilmali ve 6rneklerle
pekistirilmelidir.

Konularla ilgili 6rnekler ¢ok iyi arastirtlip
segilmelidir.

Konularda vurgulanmasi gereken bilgiler:

Zayif ve kuvvetli kareler;

-Zayif ve kuvvetli karelerin taniminin yapilmasi
-Rakip kampta zayif kare olusturulmasi

-Zayif kareleri koruyan taglarin degisilmesi veya
uzaklagtirilmast

- Zayif ve kuvvetli karelerden yararlanma

Geri kalmis piyonlar;

-Geri kalmis piyonun taniminin yapilmasi

-Geri kalmis piyonun bir zayiflik olarak agiklanmasi
ve sistematik olarak nasil bask1 yapilacaginin 6rnek
ile islenilmesi




-Geri kalmis piyonu olan taraf i¢in ilk firsatta bundan
kurtulmasi gerektiginin belirtilmesi

Duble piyonlar;

-Duble piyon tanimmin yapilmasi,

-Hangi durumlarda iyi hangi durumlarda kétii
oldugunu gosteren 6rneklerin incelenmesi, ancak
duble piyonlarin genel de zayif oldugunun
belirtilmesi,

-Duble piyonlarin oyun sonunda genellikle zayif
olduklarinin 6rneklerle belirtilmesi,

-Duble piyon igeren formasyonlarin daha kii¢iik bir
hiicum kuvvetine sahip oldugunun belirtilmesi,

Izole vezir piyonu;

-Izole vezir piyonunun tanimmin yapilmast,
-izole vezir piyonu bir kuvvet olarak daha rahat ve
hizl1 bir gelisime olanak saglar, 6rnegin e5 ve c5
merkez karelerinin (e4 veya c4) kontroliinii saglar,
izole piyona sahip tarafin taglar1 degismemesi ve
stratejisini cogu zaman sah kanadi hiicumu olarak
belirlemesi gerekir. izole piyon ilerlemesi durumunda
biiyiik avantajlar saglayabilir.

-Izole vezir piyonu zayiflik olarak, genellikle
oyunsonunda kendisini gosterir. izole piyona kars
oynayan taraf taslar1 degismeye ¢alismalidir.

c3/d4 (c6/d5) piyon yapist;

-Bu piyon yapisinin taniminin yapilmast,

-Bu piyon yapisina sahip tarafin 6zellikle ¢3(c6) zayif
piyonundan kurtulmaya ¢alismasi ve rakibinde bu
piyonun ilerlemesini engellemeye ¢aligmast,

-c3/d4 (c6/dS) piyonlarinin 6niindeki karelerin zayif
olmasi ve bu karelerin zay1f kare olarak isgal
edilmesi,

Askida Piyonlar;

-Askida piyonlara sahip olan taraf, daima
basitlestirmeden kaginmali ve bunlarin oyunortasinda
sagladig taktik olanaklardan yararlanmalidir. Askida
piyonlar merkez sahasini iyi bir sekilde kontrol eder
ve bu figiirlerin etkisinin artmasi ile sah kanad1
hiicumuna olabank saglar.

-Askida piyonlara karsi oynayan taraf konumu
basitlestirmeyi denemelidir. Figiirlerin baskisi ile
askidan piyonlardan birisinin ilerlemesi zorlanir ve
bu esnada meyf-dana gelen yeni piyon formasyonu
bloke edilmelidir. Askida piyonlarin par¢alanmasi,
piyon kanat hiicumu ile ger¢eklesebilir.

Piyon zinciri;




-Piyon zincirinin tanimin yapilmasi ve ¢ok sik
karsilagilan piyon zincirleri ile ilgili 6rneklerin
incelenmesi,

-Acilista olusan piyon zincirlerinin oyundaki
stratejiyi belli etmesi ve bununla ilgili 6rneklerin
incelenmesi,

-Piyon zincirlerine saldiri ile ilgili 6rneklerin
incelenmesi,

Vezir kanadinda ve Sah kanadinda piyon goklugu;
-Piyonlarin esit olmayan gruplar bdliinmesi her iki
tarafinda stratejik planlarini etkiler, her iki tarafda
istiinliigiin bulundugu tarafta hiicum etmeye
caligmalidir.

- Piyon ¢oklugu daima hareketli kalmalidir. Blokaj
bunlar1 degersiz kilar.

Azinlik hiicumu;

-iki piyonla rakibin ¢ogunlukta oldugu kanata ii¢
piyona kars1 yapilan bir atak tliriidiir.

-Atagin amaci yari agik hatti agmak ve rakibi zayif
piyonlarla birakmaktir.

Klasik Merkez, Merkeze kars1 miicadele;

-En ¢ok oynanan agilisarda meydana gelen merkez
yapilart incelenmelidir.

-Merkezde egemenlik icin yapilan ugras dzellikle
partinin ilk safthasinda 6nemlidir. Her iki tarafda hizli
ve amaca uygun sekilde merkezi kontrol etmek
istemektedir.

-Basarili sah hiicumlar1 saglam bir merkez olmadigi
vakit pek gerceklesemez.

-Merkezde {istiinliik rakibin manevra yetenegini
siirlandirir.

Agik hatlar;

-Acik hatlarin isgalinin 6nemin anlatilmalidir. Agik
hatlarm isgali, agir figiirlerin rakip pozisyona
sokulmasini ve orada biiyiik kuvvetlerin meydana
gelmesini miimkiin kilar.

-Rakibin 7. Veya 8. sirasina agir figiirlerle saldir
olanagi saglar.

-Agik hatlarin iggali stratejik avantaj saglar ve bu
avantaj taktik hesaplarla biiyiitiliir.

Oyun Ortasi ve Oyunsonu (16 saat)

o lyifil

o Kotii fil

e At filden {istiin olugu konumlar
e  Filin attan iistiin oldugu konumlar
o  Filgifti




e Ayni renkli filler
e Ters renkli filler
e  Kale oyunsonlari

Tyi fil, Kotii fil;

Fillerin oyun igerisinde degerlerinin degistigine vurgu
yaparak fillerin aktif oldugu durumlar ve
caprazlarinin kapali oldugu yani pasif oldugu
durumlar 6rneklerle incelenmelidir. Fillerin uzun
menzilli taglar oldugu sdylenmeli ve hareket alan1
kendi piyonlar1 veya taglari ile kisitlanmamalidir.

At filden iistiin oldugu durumlar, Filin attan {istiin
oldugu durumlar;

At kisa menzilli bir tas oldugu i¢in ve diger taglarin
tizerinden atlama 6zelligi sayesinde kapali
konumlarda filden istiindiir. Fil ise agik konumlarda
attan istlindiir. Oyun tek kanatta oynaniyorsa at
filden tistiindiir. Ancak oyun iki kanatta birden
oynaniyorsa konumun agik olmasina bagli olarak fil
attan Ustiindiir diyebiliriz.

Fil ¢ifti;

-Her iki tarafta da piyon igeren agik konumlarda fil
cifti 6nemli, cogunlukla kesin iistiinliik
olusturmaktadir.

-Rakip rok pozisyonuna bakan filler sah hiicumunda
kesin bir rol oynarlar.

-iki filden birinin amagli ve dogru degisilmesi kotii
ata kars1 iyi fil veya kotii file kars iyi fil
oyunsonlarina gecisi olanakl kilar.

Ayni renkli filler, Ters renkli filler;

Ayni renkli fillerde piyon yapisi cok onemlidir.
Piyonlar 1filin ters rengine dizilmeli ve boylelikle
fillerimizin hareket alanini kisitlamamaliyiz.

Kale oyunsonlari;

-Kaleye kars1 piyon

-Kaleye kars1 iki piyon

-Kale piyona kars1 kale

konulart ile ilgili 6rnekler incelenmelidir.

Acilis (4 saat)

e  Repertuar hazirlama ve agilig segimi
o Aciliglar

Beyazlarla ve siyahlarla ¢ok detayli olmayan genel
hatlar1 ile bir repertuar hazirlanmalidir.
Ispanyol, Sicilya, Vezir Gambiti , Fransiz gibi temel




aciliglar detayl incelenmelidir.
Satran¢ Programlarinin Kullanim (1 saat)

Chessbase Kullanimi;

Repertuarin chessbase’e islenmesi, turnuvalarda
rakibe hazirliklarin detayl bir sekilde anlatilmast,
tiim giincel oyunlarin bulundugu dosyanin siirekli
olarak yenilenmesi.

50 saat

Ozel Antrenman
Bilgisi

Hesap Calismasi (3 saat)

Sporcunun yapmis oldugu planlari dogru bir sekilde
uygulayabilmesi i¢in hesap ¢aligmasinin ne kadar
onemli oldugu vurgulanmalidir. Antrendr de sporcu
ile birlikte hesap yapacagi ve ona dogru veya yanlis
hesapladig yoniinde fikir verecegi igin kendisininde
hesap kuvvetinin iyi olmasi gerekir. 20 soruluk
hesaba dayali test yapildiktan sonra, sorularin
cevaplarina ve hangi metotla ¢oziilmesi gerektigine
bakilmalidir.

Tematik mag(3 saat)

Oyunortasi ve planlama baslig1 altinda incelenen
konularla ilgili konumlar dizilmeli ve o konumlardan
itibaren oyun oynanmalidir. Daha sonra oynanan
oyunlar incelenmeli ve antrendriin konuya ne derece
hakim oldugu gézlemlenmelidir.

Diinya’da ve Tiirkiye’de satranc (3 saat)

Diinya Satrang Tarihi’ndeki 6nemli sporcular
tanitilmalidir. Diinya Sampiyonlarinin kisa yasam
Oykiilerinde ve satrangtaki oyun stillerinden
bahsedilmelidir. Diinya Satran¢ Tarihi’ndeki 6nemli
turnuvalar ve linvan maglart 6grenilmelidir.
Tiirkiye Milli Takimi’nda oynamis sporcular
tanitilmali ve ge¢misteki uluslararasi basarilar
anlatilmalidir.

Turnuva esnasinda yapilmasi gerekenler (3 saat)
Turnuva zamaninda sabah kahvaltisindan aksam
yatana kadar ki siirecte yapilmasi gerekenler
anlatilmalidir. Sabah uyanis, kahvalti, rakibe hazirlik,
6gle yemegi,oyun esnasinda yapilmasi gerekenler,
oyundan sonra yapilmasi gerekenler, aksam yemegi,
ertesi giin oynaacagi rakibi 6grenme ve hazirlik
yapma siireci, uyuma ile ilgili tiim giinii kapsayan
ornek bir program ¢izilmeli ve neyin neden yapildigi
detayli bir sekilde anlatilmalidir.

12 saat

Hesap Calismasi (5 saat)

4. kademe antrenériin sporcu ile birlikte hesap
calismasi yapabilmesi i¢in kendisininde hesap
kuvvetinin belli bir seviye de olmasi gerekir. 20
soruluk hesaba dayali test yapildiktan sonra,
sorularin cevaplarma ve hangi metotla ¢oziilmesi
gerektigine bakilmalidir.

Tematik mag(5 saat)

Oyunortasi ve planlama baglig1 altinda incelenen
konularla ilgili konumlar dizilmeli ve o
konumlardan itibaren oyun oynanmalidir. Daha
sonra oynanan oyunlar incelenmeli ve antrendriin
konuya ne derece hakim oldugu gozlemlenmelidir.

Diinya’da ve Tiirkiye’de satranc (5 saat)

Diinya satrancinin giiniimiizdeki en 6nemli isimleri,
rol model olmas1 bakimindan tanitilmali ve
oynamis oldugu en giizel maglar1 incelenmelidir.
Diinya Satranci’nda zor kosullardan gelip biiyiik
basarilar kazanan oyuncularin yasam Oykiileri
anlatilmalidir.

Tiirkiye satrancinin giintimiizdeki 6nemli isimileri
tanitilmali ve oynamis olduklari en giizel oyunlar
incelenmelidir.

Turnuva dncesi ve sonrasinda yapilmasi
gerekenler (5 saat)

Turnuvaya hazirlik doneminde hesap giiciiniin en
iist seviyede olmasi i¢in ¢aligmalar yapilmasi
gerektigi anlatilmalidir. Turnuva dncesinde gerekli
ornek bir repertuar hazirligi yapilmalidir. Repertuar
hazirlanirken dikkat edilmesi gereken noktalar
sOylenmelidir.

Turnuva sonrasinda oynanan oyunlarin detayl bir
sekilde incelenmesi gerektigi s6ylenmeli ve nasil
yapilmasi gerektigi ile ilgili bir oyun analiz
edilmelidir.

20 saat

Hesap Calismasi (5 saat)

5. kademe antrendriin sporcu ile birlikte hesap
calismasi yapabilmesi i¢in kendisininde hesap
kuvvetinin belli bir seviye de olmasi gerekir. 20
soruluk hesaba dayali test yapildiktan sonra,
sorularin cevaplaria ve hangi metotla ¢6ziilmesi
gerektigine bakilmalidir.

Tematik macg(5 saat)

Oyunortasi ve planlama baslig1 altinda incelenen
konularla ilgili konumlar dizilmeli ve o
konumlardan itibaren oyun oynanmalidir. Daha
sonra oynanan oyunlar incelenmeli ve antrendriin
konuya ne derece hakim oldugu gozlemlenmelidir.

Diinya’da ve Tiirkiye’de satranc (5 saat)
Diinya satrancinin giiniimiizdeki en énemli
isimlerinin oyun stilleri ve bu oyun stillerine gore
sectigi agilislar detayli bir sekilde incelenmelidir.
Acilislarin neye gore secildigi lizerinde durulmali
ve Ornekler ile agiklanmalidir.

Tiirkiye satrancinin giiniizimiizdeki Milli
sporcularindan birisi ele alinmali ve ¢alisma
programindan oyun stiline kadar hersey analiz
edilmelidir.

Agcilislar (5 saat)

Tiim acilislar detayl bir sekilde analiz edilmeli ve
fikirleri 6rnekler {izerinde incelenmelidir.

20 saat




Ust Diizey Teknik
Antrenman

Oyunortasi ve Oyunsonu (20 saat)

Sematik diigiinme

Profilaktik diigtinme

Pozisyonu giiglendirme

Plan kurma

Kale oyunsonlari

At oyunsonlart

Fil oyunsonlar1

Vezir oyunsonlari
Oyunortasindan oyunsonuna gegis

Sematik diisiinme;

Sematik diistinme ile ilgili ¢ok sayida 6rnek
incelenmelidir. Zor pozisyonlarin sematik diisiince
ile nasil kolay ¢ozlimledigi ile ilgili drnekler
incelenmelidir.

Profilaktik diigiinme;

Profilaktik hamle, erken 6nlem hamlesi gibi
tanimlanabilir. Rakibin olas1 planlarini da goz
oniinde bulunundurarak diisiindiigiimiiz plana gore
yapmis oldugumuz &n hazirlik hamleleridir. Bu
sekilde diistiniip yapmis oldugumuz hazirlik
hamleleri planimiz1 gergeklestirirken taglarimizin
dogru yerlerde olmasini saglar. Bu konu ile ilgili
ornekler incelememiz gerekmektedir.

Pozisyonu giliglendirme;

Ornegin sah kanadi hiicumu yapma durumunda
yetersiz giicle saldirmak yerine gerekli tim
hazirliklar yapilip saldirilmasinin 6nemi
vurgulanmalidir. Merkezdeki iistiinliik diger
taslarla desteklenip gii¢lendirilmelidir. Hiicuma
ugrama durumunda defans olanaklarini artirict
onlemler alinmalidir.

Plan kurma;

Acilistan sonra meydana gelen konumlardaki
planlari, oyun ortasi ve oyunsounda en ¢ok
karsilagilan konumlardaki planlari ¢ok sayida
ornekle analiz etmeliyiz.

Kale oyunsonlari;

Cok piyonlu kale oyunsonlar ile oyundan gelen
karisik kale oyunsonlari incelenmeli ve bu
konumlarda uygulanmasi gereken stratejiler
anlatilmalidur.

At oyunsonlari;




Cok piyonlu at oyunsonlar1 analiz edilmelidir.
Pratik oyundan gelmis giizel konumlar bulunmali
ve detayli bir sekilde analiz edilmelidir.

Fil oyunsonlari;

Cok piyonlu fil oyunsonlari, ayn1 renkli fil
finallerinden gelen karisik oyunsonlari, ters renkli
fil oyunsonlari ile ilgili 6rnekler incelenmelidir.

Vezir oyunsonlari;

-Vezire kars1 piyon oyunsonlari

-Vezir piyona kars1 vezir oyunsonlari

-Cok piyonlu vezir oyunsonlart ile ilgili 6rnekler
detayli bir sekilde analiz edilmelidir.

Oyunortasindan oyunsonuna gecis;
Taslarin degisiminden sonra olusacak yeni
pozisyondaki oyunsonlar1 dnceden ¢ok dikkatli bir
sekilde hesaplanmasi gerektigi vurgulanmalidir.
Ornegin kale oyunsonundan piyon oyunsonuna
gecisde olusacak konum cok dikkatli bir sekilde
analiz edilmeli ve ona gore gegis yapilmali veya
yapilmamalidir. Bu tarz 6rnekler her tas gecisinden
olacak sekilde ¢esitlendirilmeli ve detayli analiz
edilmelidir.

20 Saat

Ust Diizet Taktik
Antrenman

Satrancta Hesaplama Teknigi (18 saat)

e  Kombinezon galigmasi

e  Etiid Calismast

e  Diislinme ve hesaplama teknikleri

e  Saha hiicum, tas kazanci, beraberlik
kombinezonlar1 gibi ¢esitlendirilmelidir.

e  Etiidler 7-8 hamlelik kazanglar veya
beraberlikler olmalidir.

e  Diislinme ve hesaplama teknikleri ile
ilgili ¢ok sayida drnek incelenmelidir.

Oyunortasi1 ve Oyunsonu (12 saat)
Tas ve materyal fedalar1
Tas degisimleri
Oyunortasindan oyunsonuna gegis

Tas ve materyal fedalari;

Direk olarak sonuca gotiiren fedalar, sezgisel
fedalar ve pozisyonel fedalar bagliklari altinda ¢ok
sayida Ornek analiz etmeliyiz.

Tas degisimleri;
Zor pozisyonlardaki tag degisimleri ile ilgili ok
sayida Ornek yapilmalidir. Tag degisimlerinde




dayandigimiz ilkelerin istisnalar1 tizerinde
durulmalidir.

Oyunortasindan oyunsonuna gegis;
Taslarin degisiminden sonra olusacak yeni
pozisyondaki oyunsonlar1 énceden ¢ok dikkatli bir
sekilde hesaplanmasi gerektigi vurgulanmalidir.
Ornegin kale oyunsonundan piyon oyunsonuna
gegisde olusacak konum ¢ok dikkatli bir sekilde
analiz edilmeli ve ona gore gegis yapilmali veya
yapilmamalidir. Bu tarz 6rnekler her tas gegisinden
olacak sekilde ¢esitlendirilmeli ve detayli analiz
edilmelidir. Bu tip durumlar ¢ok karigik
pozisyonlardan da geldigi i¢in dogru hesap ¢ok
onemlidir.

30 Saat

Ust Diizey Teknik
Taktik

Satrancta Hesaplama Teknigi (6 saat)
o  Kombinezon ¢alismasi
e  Etiid Caligmasi
e  Diislinme ve hesaplama teknikleri

Saha hiicum, tas kazanci, beraberlik
kombinezonlart gibi gesitlendirilmelidir.
Ozellikle 2-3 hamle de mat etiidleri {izerinde
durulmali.

Diger etiidler 5-6 hamlelik kazanglar veya
beraberlkler olmalidir.

Oyun Ortasi ve Planlama (34 saat)
o iki zayiflik prensibi

Kalite fedalari

Tas degisimi

Asirt koruma

Sadelestirme

Sematik diigiinme

Karar verme teknikleri

Satrangta sezgi

Plan Kurma

iki zay1flik prensibi;

Birinci zayifliktan sonra rakip hatta ikinci bir
zayifligin nasil olusturulmasi gerektigi ile ilgili
ornekler incelenmelidir.

Ornek olarak izole piyona kars miicadele
konusundan bir 6rnek segilebilir.

Kalite fedalari;
Direk olarak kazanca gotiiren taktik kalite fedalar:
ile pozisyonel kalite fedalar1 basliklar altinda




bir¢ok 6rnek incelenmelicir.

Tasg degisimi;

Oyun igerisindeki tag degisimlerinin 6neminden
bahsedilmelidir. Ornek olarak alan avantaji varsa
tas degisiminden kaginilmali, aktif tagimizla rakip
pasif tag degisilmemeli, rakip zayif kareyi tutan
taglar degisilmeli gibi prensipleri igeren 6rnekler
incelenmelidir.

Asir1 koruma, sadelestirme;

Asirt koruma ve sadelestirme ile ilgili pozisyonlar
incelenmelidir. Bu konulara uyan 6rnekler se¢ilmeli
ve detayli bir sekilde analiz edilmelidir.

Sematik diistinme;

Diisiindiigiimiiz plan dogrultusunda hamle
hesaplamadan taglarimizi tahtanin hangi karesine
yerlestirmemiz gerektigini 6nceden
kurgulamamizdir. Sematik diisiince ile ilgili degisik
temali 6rnekler(6rnegin taslarin yerlerini
iyilestirme, kale kurma vb.) incelenmelidir.

Karar verme teknikleri;

Satrang oyunu esnasinda birgok karar veririz. Bu
kararlar1 verirken dikkat etmemiz gereken ilkelerin
genel olarak anlatilmasi gerekmektedir. Ornegin;
aktif tasimizla rakip pasif tas1 degismemeliyiz,
kalelerimizi izleyecegimiz stratejiye gore
konuslandirmaliyiz, hangi kanattan oynayacagimiza
taslarm durumuna gére karar vermeliyiz. Tlkelere
gore oyunlari segmeli ve bunlar1 detayli bir sekilde
analiz etmeliyiz.

Satrangta sezgi;

Hesaplanmasi gii¢ olan durumlarda bazen
sezgilerimize gore hareket etmeliyiz. Ancak
sezgilerimizin 6grenmis oldugumuz ilkelerle
destekleniyor olmasi gereklidir. Ornegin bir sah
kanadt hiictiumu i¢in tam sonucu gormesek bile
ilkelerimize ters degilse feda yapabiliriz.
Planlarimiz1 sezgilerimize dayanarak kurabiliriz.

Plan Kurma;

Bir satran¢ oyununun en 6nemli agamasidir. Plan
kurmadan oynayan bir oyuncunun yaptig1
hamlelerin aralarinda bir baglant1 yoktur. Plan
kuran bir oyuncunun yaptig1 hamleler birbirleri ile
baglantilidir ve taslari birbirlerine daha fazla
yardim eder. Oyun igerisinde kuracagimiz planda
cok dnemlidir. Her zaman &grenmis oldugumuz




ilkelere dayanarak plan kurmaliy1z.
Plan kurma ile ilgili ¢ok sayida drnek
incemlememiz gerekmektedir.

Oyun Ortasi ve Oyunsonu (12 saat)
e  Kale oyunsonlart
e At oyunsonlari
e  Fil oyunsonlari

Kale oyunsonlari;

-Kale iki piyona kars1 kale bir piyon
-Kale ii¢ piyona kars1 kale iki piyon
-Kaleye kars: {i¢ piyon

At oyunsonlari,
-Ata kars1 bir piyon
-Ata karsi iki piyon
-At piyona kars! at

Fil oyunsonlart;
-Fil piyona kars: fil
-Fil iki piyona karst ters renkli fil

Acilis (4 saat)

Acilislar detayl bir sekilde analiz edilmeli ve

repertuara ornek oyunlar eklenmelidir.

Proje (4 saat)

Onceden verilmis olan proje konusunun nasil
yapildig1 detayl bir sekilde incelenmelidir.

60 saat

Miisabaka Yonetimi
ve ilkeleri

Turnuva hazirhgi(5 saat)

En iist diizey bir sporcunun turnuva dncesi, turnuva
esnasinda ve turnuva sonrasinda uygulamis oldugu
program detayli bir sekilde anlatilmali ve iki rol
model sporcu belirlenerek 6rnek verilmelidir. Rol
model olacak sporculardan birisinin Diinya ¢apinda
digerinin ise Tiirkiye Milli Takimindan secilmesi
faydali olur.

Repertuar (s saat)
Rol model olabilecek sporculardan birisi
secilmelidir. Sporcunun oyun stili belirlenmeli,
oyunundaki karasteristik dzellikler tespit edilmeli
ve hangi konumlari daha iyi oynadig1
gozlemlenmelidir. Bu ¢alisma sonuncunda da
sporcuya 0zel detayli bir repertuar hazirlanmalidir.
10 Saat




Ozel Kondisyon
Antrenmani ve
Metodlar:

Kondisyon ¢calismasi (3 saat)

Sporcunun yaklasik olarak 4-5 saat masa basinda
durdugu diigiiniiliirse kondisyon agisindan da buna
hazir olmasi gerektigi vurgulanmalidir.

Kiiltiir fizik hareketleri, diiz kosu, spor salonlarinda
yapilan kondisyon ¢aligmalar1 veya masa tenisi gibi
sporlarla kondisyonun gelistirilmesi detayl1 olarak
anlatilmalidur.

Masabas1 kondisyon ¢alismasi (4 saat)

Sporcu, satrang oyunlarinin bagindan sonuna kadar
ayni konsantrasyon ve dikkat ile masabasinda
oturabilmesi i¢in gerekli calismalar yapilmalidir.
Bunlardan bazilari haftanin belli giinleri 2 saat
siirecek etiid ve kombinezon caligmalari, 6rnek bir
oyundaki hamlelerinin bulunmasi, agilist ile ilgili
oyunlarin analizi gibidir.

Beslenme (3 saat)

Sporcunun turnuva boyunca ayni performanst
gosterebilmesi igin beslenmesine de dikkat etmesi
gerekir. Turnuva dncesi, turnuva esnasinda
yapilmasi gereken beslenme gesitleri detayli bir
sekilde anlatilmalidir.

TOPLAM DERS
SAATI

62 Saat

80 Saat

90 Saat




