TAKTIK
PRENSIPLERI




BOLUM 1:

a.) Start oncesi
b.) Start

c.) Start sonrasi

a.) Start oncesi fazi:

1. Mulsabaka dncesi vicudun dinlenik olabilmesiicin dzellikle bir dnceki gece erken yatilmalidir.

2. Starttan 4 saat 6nce mutlaka uyanilmis olmalidir. Vicudun anatomik mekanizmalarinin
isleyisinin normal seviyeye gelmesiicin 90 ila 120 dakika civari bir zaman ge¢mesi gerekir.

3. VYulaf ve ya muesliiceren ve agir olmayan bir kahvalti yapilmalidir, cink( bir kahvalti daha
yapilacak.

4. Hava raporunu inceleyip bu verileri o anki hava durumunun Gzerine koyarak kabaca bir
tahmin yapilmalidir. Bu veriler yelken, direk ve kiyafet seciminde énemli etken olacaktir.

5. Akintive eger var ise gelgit hakkinda bilgi toplanmali, bunlara ait tablolar incelenmelidir.
Bu tablolarin verdigi zaman ve yon bilgilerine gore yaris aninda olacak muhtemel akinti
hesaplanmalidir.

6. Antrendre kesinlikle yedek giysi ve ekipman verilmelidir. Her zaman Ustmek yerine terlemek
tercih edilmelidir.

Asagida start dncesi faziicin érnek bir program verilmistir.

06.00 Uyanis

06.30 1. kahvalti (muesli vs)

08.00 Hava raporu kontroltl (riizgar + hava)

08.30 Akinti — gelgit kontrold + tekne kontrold

09.00 2. kahvalti (piring, makarna vs. (karbonhidrat icerikli yiyecekler)
10.00 Isinma ve denize cikis

b.) Start fazi:

1. Denize diger teknelerden dnce ¢ikilmalidir, bunun amaci denize ¢kma sirasindaki o kalabalik
ve stresten uzak durmaktir.

2. Starttan en gec 1 saat once parkurda olunmalidir. Bu zaman bile yeterli olmayabilir.

3. 5-10dakika orsa-pupa yaparak tramola ve kavancalarla deniz kosullarina alisma ve
Isinma yapilmalidir.

4. 10— 25 dakika cevreden bilgileri toplamakta kullanilmalidir. Dalga periyodu nasil, akinti
ya da gelgit nasil, (bu 6lcim mumkinse tim samandiralarda yapilmalidir.) Sagnaklarin
gelis duzeni ve pusula derecesi nasll, kara sekilleri parkura yakinmi ve riizgara etkisi varmi
gibi bilgiler toplanilmalidir.

5. 25-35 dakika surati size yakin oldugunu bildiginiz bir diger tekne ile yelken, direk ve
triminizden emin olmak icin surat testi yapilmalidir. Bundan sonra daha dnceden topladiginiz
bilgilerin glvenilirligini 6lcmek ve kendi resminizi olusturmak icin side test yapilmalidir.
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Bu 5 dakika sUre ile tavsan startla baslanarak yapilabilir ve pusula dereceleri yani rizgarin
patterni srekli kontrol edilmelidir. Eger vakit kalirsa bu 6lcme metodunu tekrar tekrar
yapmakta fayda vardir.

6. Start hattinin avantajl bulunmalidir. Bunu yapmak icin asadidaki metodlardan bir tanesi
kullanilabilir fakat en gecerli olani pusula kullanilarak hattin 6lctlmesidir.

e Start hattinin rlizgaralti tarafina dogru tam hattin Ustiinde seyrederek pusula derecesi alinir ve
hemen ardindan riizgarin derecesi alinir. Aradaki fark 90 derece ise hatta avantaj yoktur. Fark
90 dereceden fazla ise komite botu, az ise rlizgaralti tarafi avantajlidir. Bu yontem samandiradan
komite botuna dodru derece alarak ta uygulanabilir.

ORNEK: 180 DERECE

KOMITE BOTUNDAN SAMANDIRAYA PUSULA DERECEST ALINIR

Sekil 1
RUZGAR
30 DERECE
a0
Riizgar ile start hattrn agiz 90 derece
Sekil 2 ize hat natureldir, yani avantaj poktor,
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RUZGAR
"o DERECE

\

Sekil 3

AVANTAJ YOK (Sekil 2)
180(kerteriz derecesi) + 90(riizgar derecesi)= 270

SAMANDIRA 15 DERECE AVANTAJ (Gekil 3)
180(kerteriz derecesi) + 75(rlizgar derecesi)= 255
270—-255 =15 derece

e Start hattinda teknenin kafasi tam rlizgara verilerek kemere hatti ya da ana yelken arabasina
paralel olarak gectigi varsayilan hayali bir hat alinir. Start hattinin iki ucundan (komite botu ve ya
Samandira) hangisi bu hayali hattin ilerisinde ise o taraf avantajlidir.

RUZGAR

Sekil 4
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® Start hattina paralel olarak her iki uca dogru apaz gidilir ve bu yapilirken tekne rotasini sabitle-
yince iskota da sabitlenir. Hangi tarafa giderken iskota daha alinik kaliyorsa o taraf avantajlidir.

RUZGAR

0—? i

Sekil 5

® Sirati size yakin bir rakibiniz ile ayni anda start hattinin iki ucundan farkli kontralarda start
ederek kimin 6nden gectigi kontrol edilir ve start hattinin avantaji bulunur.

RUZGAR

Sekil 6
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RUZGAR

Sekil 7

7. Hazirlik isaretine 10 dakika gibi bir stre kala buttin bu yapilan analizler sonucunda toplanan
bilgiler Ust Uste konularak taktik planin olusturulmasi gerekmektedir. Start edilecek yer, grup,
rlizgar donmeleri, sagnaklar, akinti hakkinda kafanizda soru isareti kalmamalidir. Yaris basladidinda
ne yapacaginiz ve bunlari neden yapmaniz gerektigi hakkinda kesin bilgi sahibi olmaniz gerekir.

8. Bu bilgiler toplandiktan sonra kesinlikle antrendr ile konusulmalidir. Sizin bu bilgileri topladiginiz
sdrede antrendr de kendi analizlerini yapacaktir. Sizin topladiginiz bilgiler ile antrendrintzuin-
kileri Ust Uste koyarak taktik planiniza son halini vermeniz gerekir.

9. Son olarak tim bu bilgi toplama asamasinda kaybedeceginiz ve yaris stresince ihtiyaciniz olan
enerjiyi starta kisa bir stre kala tekrar almalisiniz. Bu sporcu icecekleri ve konsantre karbonhidrat
iceren power barlar ile olmalidir. Ozellikle viicutta su eksikligi ciddi konsantrasyon eksikligi
doguracagindan bu yiyecek ve icecekler kesinlikle vicut ihtiyac hissetmeden dnce alinmalidir.
Yani aciktiginiz ve ya susadiginiz zaman artik cok gectir.
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START TEMEL PRENSIPLERI

Temel prensip 1
HER ZAMAN AVANTAJLI TARAFTAN START ET

RUZGAR

LSRRy

Bu prensibin uygulanmayabilecegi durumlar:
e Bu prensip eder taktik planiniza gére parkurun bir tarafinda akinti vb.. gibi sebeplerden dolayi

cok bariz bir avantaj var ise ve start hattinin avantajli tarafi sizin parkurun gideceginiz tarafina
ters kaliyorsa, parkurun avantajli tarafina diger teknelerden daha dnce ulaGabilmek icin

uygulanmayabilir. (

\F"—'ZGAF‘ EKINTI

AEINTI

e A
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Sekil 9 l
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® Eger start cezalarindan kara bayrak uygulaniyorsa ve o seriicerisinde DNF ve ya OCS halihazirda
almissaniz avantajli yerdeki kalabaliktan uzak durulabilir.

RUZGAR

BFD
0cs

Wawky ©

Sekil 10

e Start hattinin avantajli yerindeki kalabalik icerisinden start edemeyeceginize inaniyorsaniz yada
risk almak istemiyorsaniz o gruba en yakin fakat kalabaliktan uzak kalinabilir. Eger yaris kazanmak

istiyorsaniz kesinlikle kalabalik grubun icerisinden avantaja en yakin yerden start etmeniz
gerekir.

RUZGAR

LU RN N NN TR

Sekil 11
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Temel prensip 2

c
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Temel prensip 3
HER ZAMAN RUZGARALTINDA SURAT iCiN BOSLUK BIRAK

RUZGAR

o S




Temel prensip 4
START iSARETI VERILDiGi ANDA MAKSIMUM SURATINDE OL

(Bunu yapabilmek icin kesinlikle start anindaki hava kosulunda teknenin durur vaziyetten maksimum
suratli haline ne kadar zamanda geldigini bilmeniz lazim ki iskotanin bosunu ne zaman almaniz
gerektigini bilesiniz. Mesela bazen akintinin arkadan geldigi durumlarda cok geride durmaniz
gerekebilir yada kafadan kuvvetli bir akinti varsa iskotayi cok erken almaniz gerekebilir. Ayni
sekilde riizgaralti samandirasindan ilk tekne olarak start edecekseniz samandiraya ka¢ metre kala
kafayr actiginizda sUratlenmeniz icin o mesafenin yeterli olmadigini bilmeniz lazim ki o yakinliga
geldiginizde vakit kaybetmeden hemen manevra yapip yer bulmaya calisin.)

Temel prensip 5 (ANA HEDEF)
KARAR VERME OZGURLUIGU

ROZGAR

SEKILDE GORMOS OLDUSUNUZ TEKNE TAKTIKSEL PLAMINA UYGLUN OLARAK, KARAR VEREEILIR

TRRRR ek

Sekil 14

Bu prensibin uygulanmayabilecedi durumlar:
e Eger taktik planiniza gore starttan sonra parkurun bir tarafina uzun gitmeniz gerekiyorsa karar
verme 6zgurliguntz olmayabilir.
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RUZGAR
l AKINTI

ARINTI

v

BU DURUMDA SAMANDIRAYA EN YAKIN TEKNEMIN KARAR VERME GZGURLUGUNE IHTIYACI YOKTUR
CUMED TAKTIKSEL PLANIMA GORE TRAMOLA ATMAYACAKTIR

VRN RS

Sekil 15

c.) Start sonrasi fazi:

Temel prensip 1
KENDi TAKTIK PLANINI YAPMAK ICiN VE BUNU YAPMAYA CALISIRKEN SENI RAHATSIZ EDEN
TEKNELER ILE SAVAS

Temel prensip 2
MAKSIMUM SURAT iLE YARIS

( RUzgarUsttndeki tekneleri pis riizgarina distrmek icin siki orsa gidip stratten kaybetme. Maksi-
mum surat ile siki orsa arasinda bir yol bul. Kendi tekne stratine ve taktiksel planina konsantre ol.
Starttan hemen sonra amac yiksek efor sarfederek gruptan kopmaya caliGmaktir. ClnkU lider
teknelerin digerlerine gore kendi planlarini uygulayabilme ve moral motivasyonu agisindan avantaji
vardir. Bunu yaparken diger teknelerden daha fazla yorulacaksiniz fakat onlar da moral bozuklugu
yasayacaklardir)

Temel prensip 3
HER ZAMAN SAMANDIRAYA YAKLASTIRAN KONTRA iLE SEYRET
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RUZGAR

S

Sekil 16

Temel Prensip 4
HER ZAMAN TEMIZ RUZGAR ILE SEYRET

( Bu prensibi herkez bilir fakat az sayida yelkencinin bunu iyi uygulayabildigi gorulir. )
e Bir teknenin pis riizgarindan kurtulmak icin yapmaniz gereken iki temel manevra vardir. Kafayi
acip rtzgaraltina salmak ve ya tramola atmak.

Sekil 17
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Sekil 18

Temel Prensip 4
HER ZAMAN TEMiZ RUZGAR iLE SEYRET

Bu prensibin uygulanmayabilecegi durumlar:
e Eder parkurun bir tarafi kesin olarak avantajli ise mesela o tarafa dogru seyrettiginde riizgarda

40 - 50 derecelik bir dénme olacagini biliyorsaniz ya da gittiginiz tarafta derinlik farkindan dolay:
akintinin cok daha az olduguna eminseniz bir teknenin pis riizgarina disseniz de tramola atip
diger tarafa seyretmek yerine pis riizgarda olsa bile dogru tarafa seyredebilirsiniz.)

RUZGAR
AKINTI
AKINTI
K
A v
R
A
Sekilde tramola atmamz sizi istemedifiniz tarafa fazla gotireceginden bu gibi
durumlarda pis rizgarda olsaniz bile temize glkilmayabilir.
Sekil 19
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Temel prensip 5
BiR TEKNEYI GERI DUSURMEK iCIN TAKTIKSEL PLANINIZIN DISINA CIKMAYIN —
iKiLl YARISMAYIN

( Bir tekneye herhangi bir sebepten dolayi odaklanip o tekneye taktiksel olarak zarar vermek icin
yarisinizi unutup taktiksel planin disina ckmayin. Bilin ki bir tekneyi kendiniz ile beraber yavaslatirsaniz
cok daha fazla sayidaki diger tekneleri kaybedersiniz.)

Bu prensibin uygulanmayabilecedi durumlar:

® Eger serinin son yarisindaysaniz ve rakibiniz ile puanlariniz yakinsa deneyebilirsiniz.

Temel prensip 6
ORSA SAMANDIRASINA ASLA TEK TRAMOLA iLE GELME

RUZGAR

Sekil 20

Temel prensip 7
SAMANDIRA iLE RAKiP ARASINDA KALMAYA CALIS

(Her zaman taktiksel plana uygun strateji izlenmelidir. Fakat bazen biyik filolarda bunu yaparken

filo ile Gamandira arasinda kalinmaya caliGilmalidir. Buna glvenli strateji de diyebiliriz. Filoyu sadece
yanlis tarafa gittiklerinden emin oldugumuz zaman birakmaliyiz)
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RUZGAR

Sekil 21
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BOLUM 2

a.) Orsa samandirasina yaklasmak
b.) Apaz

c.) Apaz samandirasina yaklagsmak
d.) ikinci apaz samandirasina yaklagmak
e.) Apaz-pupa samandira doniisii
f.) ikinci orsa

g.) Pupa

h.) Finis orsasi

i.) Savunma metotlan

j.) Atak metotlari

k.) Finis apaz1

a.) Orsa samandirasina yaklasmak

Temel prensip 1
LAYLINEA ERKEN CIKMA

(Laylinea erken ciktiginizda samandirayl ddnme amaci ile gelen diger tekneler samandiraya
yaklastikca laylineda tramola atacagi icin laylinea erken ¢ikan bir teknenin temiz riizgarda gitme
sansi olmayacaktir. Bu ylizden ana mantik laylinea olabildigince ( samandiraya yaklasik 2 — 3 tekne
boyu kala ) gec cikilmasi gerektigidir) Ayrica laylinea erken ciktiginizda riizgar donmelerinde
manevra mesafeniz kalmadidi icin yapacak hicbir sey kalmaz.

RUZGAR

Sekil 22 (Laylinea erken cikan tekne digerlerinin pis riizgarinda)
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/ RUZG&R

Sekil 23 (Hava cektiginde laylinein cok altinda tramola atan tekneler bile samandirayi tutturup sizden 6nce donebilir)

\HUZGAH

Sekil 24 (Hava actignda tramola atamayacadiniz icin riizgaraltinzdaki rakipleriniz cok biiyiik avantaj elde eder.)




Temel prensip 2
HER ZAMAN SAMANDIRAYA YOL HAKKIYLA GEL

(Samandiraya 2 — 3 tekne boyu kala mutlaka sancak kontra olunmalidir. iskele kontra gelmek az
tekneli yarislarda zaman kaybi, iyi bir donds yapamama ve ya tekne hakimiyetiniz iyi dedilse protesto
sonucu diskalifiye olmanizla bile sonuclanabilir. Ama kalabalik regattalarda bunun faturasi ¢cok
daha agir olabilir hatta bu yizden 20 — 30 tekne bile kaybedebilirsiniz.)

LHUZGAH

Sekil 25 (Samandiraya en geg 2 - 3 tekne boyu kala mutlaka sancak kontra olunmalidir.)

LHUZGAH

Sekil 26 (Biyik regattalarda samandiraya sancak kontra gelmemenin faturasi sekilde gordigiiniz bu cok sik yasanan
ornek gibi cok agir olabilir)
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Temel prensip 3
LAYLINEA CIKTIKTAN SONRA KiMSEYi RUZGARALTINA TRAMOLA ATTIRMAMAYA CALIS

(Kimseyi riizgaraltiniza tramola attirmamaniz hem siratinizi yavaslatacagi hem de havanin
acmasi durumunda rakibinizin pis rizgarinda kalip samandirayr tutturamama ihtimaliniz oldugun-
dan cok dnemlidir. Bunu yaptirmamak ise size iskele kontra yaklasan rakibinize tim gictntzle
bagirarak ve sekilde gdreceginiz taktiksel oyun ile mimkindur.

RUZGAR

Sekil 27 (Sekilde 2 numarali yesil tekne iskotasini birakmadan kafayi acarak rakibine erken tramola attirip, sonra tekrar
orsaladiginda arada mesafe tutmaya calismaktadir. Bunu basarabilmeniz rakibinizin kalitesi ile de alakalidir.)

Temel prensip 4
ORSA SAMANDIRASINA YAKLASIRKEN KALABALIKTAN UZAK DUR

(Orsa samandirasina yaklasirken eger geride kalmissak ve ya grubun ortalarindaysak kesinlikle
kalabaliktan ve bizi herhangi bir sebepten manevramizi ve ya stratimizi durduracak ortama
girmemeliyiz. En azindan gruplarin icerisinde pis rtizgarda kalan ve ya yine kalabalik sebebi ile
ekstrem rota ¢izmek zorunda kalan tekneleri geride biraktiginizi géreceksiniz.)
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Sekil 28

b.) Apaz

ORSA SAMANDIRASINI DONERKEN:
1.) Samandirayl doner dénmez yapilmasi gereken ilk sey hemen sagnak ve dalgalari kullanip
tekneyi maksimum slrate ulastirmaya calismaktir.
2.) Suratlendikten sonra hemen salma ve yelkenin trimi yapilmalidir.
3.) Her samandira donistinde cizilecek rota acisindan bir sonraki samandiranin yeri kesin olarak
bilinmelidir. Yaristan 6nce samandiralarin birbirine olan pusula dereceleri bilinmelidir.

Temel prensip 1
SAMANDIRAYA DUZ ROTA iZLEMEYE CALIS FAKAT HERHANGI BiR SEBEPTEN DOLAYI DAHA
SURATLI GIDECEGINi DUSUNUYORSAN ROTANI DEGISTIR

ORSA SAMAMDIRASI

APAZ SAMAMNDIRASI

Sekil 29 (Ana prensip olarak en kisa ve cabuk yol bu hattir fakat dalga, akinti, sagnaklar vb... gibi sebeplerden dolayi
cok daha fazla yol yapilarak samandiraya cok daha cabuk ulasilabilir. Bunun icin parkuru iyi analiz etmek gerekir)
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Temel prensip 2
MUMKUN OLDUGU KADAR DiUJSUK GEREKLi OLDUGU KADAR YUKSEK GIiT

RUZGAR

ORSA SAMANDIRAS]

EATABATIE YARIFLARDA GRUP
GEMELLDE BU ROTAYI YAPAR

DIREK ROTA

APEZ SAMANDIRASI

Sekil 30 ( Grup orsaladigi zaman siz de orsalamak zorunda kalirsiniz fakat mimkin oldugu kadar grubu kontrol edip
diiz rota yapmaya calisin.)

RUZGAR

ORS& SAMANDIRAS] .

calistnalisiniz.

Pis rizgara girme tehlikeniz Q
ywoksa burada kalmaya :

Pis riizgara gireceginizi
higsettifiniz anda grubu
orsalatip yerinizi
savunmalisinz.

APEZ SAMANDIRAS]

Sekil 31




c.) Apaz samandirasina yaklasmak

1.) i¢ tekne olmak icin nasil atak yapilir?
e Apaz seyrinde atak yaparken dikkat etmeniz gereken en énemli sey dnintzdeki ve arkanizdaki
grup ile olan mesafenizdir. Eger arkanizda size cok yakin bir grup varsa bundan zarar géreceginiz
icin atak yapmak yerine akilli bir rota izleyerek rakiplerinizin hata yapmasini bekleyebilirsiniz.

Her zaman bir taktiksel hamle yaparken olasilik hesabi ile kayip ve kazanclarinizin ne olabilecegini
gozden gecirip karar vermeniz gerekir.

RUZGAR

ORSA SAMANDIRAS]

APEZ SAMANDIRASI

Sekil 32 (Eger 6niinlizdeki gruba yaklasmak ve ya gecmek istiyorsaniz ilk olarak onlarin riizgaristiine cikarak
orsalamalarini saglamalisiniz.)

RUZGAR

ORSA SAMANDIRAS]

APEZ SAMANDIRAS]

Sekil 33 ( Sekilde de goriildiga gibi grubu orsalattiginizda, 6niintizde olan teknelerle orsaladiktan sonra samandiraya olan
mesafeyi esitlediginizi géreceksiniz.)




RUZGAR

ORS5A SAMANDIRAS]

APAZ SAMANDIRAS]

Sekil 34 (Samandiraya olan mesafe esitlendiginde grubu orsalatmayi birakip kafay acabilirsiniz ki bu zaten sizin elinizde,
ic tekne pozisyonunu saglayacaksiniz.)

c.) Apaz samandirasina yaklasmak

1.) i¢ tekne olmak icin nasil atak yapilir?
Apaz seyrinde atak yaparken dikkat etmeniz gereken en dnemli sey 6ntndzdeki ve arkanizdaki
grup ile olan mesafenizdir. Eger arkanizda size ¢ok yakin bir grup varsa bundan zarar goérecediniz
icin atak yapmak yerine akilli bir rota izleyerek rakiplerinizin hata yapmasini bekleyebilirsiniz.
Her zaman bir taktiksel hamle yaparken olasilik hesabi ile kayip ve kazanclarinizin ne olabilecegini
gozden gecirip karar vermeniz gerekir.

2.) Ayni sebepten dolayi size atak yapan teknelere karsi ne yapilmalidir?
a.) Arkanizdaki tekne sizi rahatsiz ediyorsa tim glclnlzle badirip onu bunu yapmamasi icin
zorlayin.
b.) MUmkun oldugu kadar sagnaklarla riizgaraltina dismeye calisin.

d.) ikinci apaz samandirasina yaklasmak

Temel prensip 1
ORSAYA DONUSTE iC TEKNE OLABILMEK iCiN YOL HAKKINI ALMAYA CALIS

(Iilk apazin aksine ikinci apaz kolunda ic tekne pozisyonu saglayabilmek icin diger teknelere
rlizgartstinden kapatma yapmaniz gerekir)

Temel prensip 2

APAZ KOLUNUN SON V4 ‘LUK BOLUMUNDE TAKTiKSEL PLANINI YENi EDINDiGiN VERILERLE
YENILE.
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e.) Apaz-Pupa Samandira doniisii

e Apaz-Pupa samandirasi donutsinde temel hedef iyi bir donus icin samandira ile aranizda
minimum bir tekne boyu bosluk birakmaya calismaktir. Bunu yaparken orada biraktiginiz
boslugu yol hakki olmayan diger teknelere karsi korumaniz gerekir.

e Yukaridaki maddede bahsedilen birakmaniz gereken bir tekne boyu yer samandiraya daha
aciktan gelip daha siki bir donds yaparak olabildigince rizgartstine dogru yikselmeniz
amaclanarak birakilmistir. Bunu yapmanizin sebebi éniintizde donmus olan teknelerin pis
rlzgarina girmemek, arkanizdan donen tekneleriise kontrol altina almanizi saglamaktir.
Bunu yaparken birkac metre yer kaybedebilir fakat taktiksel olarak cok dnemli bir avantaj
saglarsiniz.

® Bunlara istisna olarak taktiksel planinizda orsa kolunda sancak tarafa hemen gitmek istiyorsaniz
bu kriterleri dikkate almayabilirsiniz fakat tabi ki bunu yapabilmeniz icin 6ntntzde yakin tekne
olmamasi gerekir.

RUZGAR

Sekil 35 (Sekilde de gordigliniiz gibi samandiraya cok yakin gelirseniz teknenin kendi ekseninde manevra yapmasinin
bir alan ve zaman alacadi icin rlizgaraltina dogru kayar ve dniinde tekne varsa onun pis rlizgarina girebilir yada arkasindan
gelen tekne blyik bir avantaj sadlar. Aciktan gelen tekne daha yiiksek seyredebilir)

f.) ikinci orsa

® Pupa samandirasi donUsu tamamlandigi anda ilk yapilmasi gereken sey pusula derecesini
kontrol ederek tramola atip atmama konusunun kararini vermektir.

Temel prensip 1
HER ZAMAN TAKTIKSEL PLANINA BAGLI KAL
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Temel prensip 2
SAMANDIRA iLE RAKiP - LER ARASINDA KAL

(Grup yarisi ile kendi taktiksel planin arasinda bir yol bulmaya calis ve bunu taktiksel planina ekle.
Eger grup taktiksel planiniza tam ters bir rota ciziyorsa onlari kontrol etmek ya da kendi planini
uygulamak arasinda bir karar ver.)

RUZGAR

Sekil 36 ( Grubun 6ntinde olsaniz bile riizgar degisimi gibi sebeplerden pozisyonunuzu kaybedebilirsiniz. Bu yizden
sekildeki pozisyon 6nde olsaniz bile risklidir)

RUZGAR

Sekil 37 (Grubu bu sekilde samandira ile grup arasinda kalarak kontrol etmek daha glvenlidir.)
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g.) Pupa
e Orsa samandirasini doner dénmez ilk yapilmasi gereken sey dalga yakalayip tekneyi sorf
ettirmeye calismaktir.
® Bunu yaptiktan sonra hemen trim yapilmalidir.

e Samandiranin yeri kontrol edilmelidir.
e Onimuizdeki ve arkamizdaki rakiplerin durumu kontrol edilmelidir.

Temel prensip 1
DIREK ROTA iLE EN SURATLi ROTA ARASINDA BiR YOL BULMAVYA CALIS

Temel prensip 2
SURATE KONSANTRE OL, ZAMAN ZAMAN CEVREYi KONTROL ET

Temel prensip 3
RUZGAR DONMELERINi KULLAN

(Ozellikle ekipli tekneler buna ¢ok dikkat etmelidir ciink(i pupada stiratlerini koruyabilmek icin
daha dar seyirle seyrederler. gamandiraya olan aci stirekli kontrol edilmelidir.)

\HUZGAH 100 DERECE

wﬁf-ﬂ 80 DERECE

/:EUZG.&H M5 DERECE

'ﬁZGAH 125 DERECE

Sekil 38 (Sekildeki iki ayri tekneden yesil renkte olan riizgar dénmelerini kullanarak hep daha yiiksek seyrediyor ve
diger tekneye gore cok daha stiratli bir pupa kolu rotasi ciziyor.)
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Temel prensip 4
EGER KAPI SAMANDIRASI VARSA AVANTAJINI KONTROL ET

RUZGAR

Sekil 39 (Kapi samandirasinin avantajini mutlaka énceden bilip taktiksel planimizda degerlendirmeliyiz.)

Temel prensip 5
ORTAMI TEKRAR ANALIZ ET TAKTiKSEL PLANINI YENILE

Pupa kolunun son Va ‘lUk bolimtnde artik yapilmasi gereken ic tekne ve yol hakki pozisyonlarini
saglamaya calisirken orsa kolu icin taktiksel planimizi yasadigimiz olaylar ve edindigimiz yeni
analiz ve bilgiler dogrultusunda yenilemektir. Bu strede rtizgar donmelerini, pusula derecesini,
bulutlar, sagnaklari, akintiyi, dnceki orsa kolunda havanin nereden tazeledigini ve yoninu, pupa
kolundaki sagnaklari ve yonunu disunerek taktiksel planimizi bu veriler dogrultusunda yenilemeliyiz.

h.) Finis orsasi

Temel prensip 1
EGER GRUBUN ORTALARINDAYSANIZ SADECE TAKTIKSEL PLANI TAKiP EDiN

(Sadece temiz riizgarda seyretmeye, birbiri ile yakin yarisan tekneleri ve tek tramola ile samandiraya
gelmeye calisan tekneleri gecmeye calis. Yani dogru rota yap ve hata rakiplerinin hatasini bekle.)

Temel prensip 2
LiDER TEKNEYE YAKINSAN ONCE POZISYONUNU GARANTILE SONRA ATAK YAP
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Temel prensip 3
FiNiS HATTINI OLABILDiGINCE ERKEN KONTROL ET

(Cnk( hattin hangi ucunun avantajli oldugu taktiksel planini etkileyebilir)

RUZGAR

Sekil 40 (Sekilde de gorduginiz gibi finis hattiniiyi analiz etmemek 6nde gotirdiginiz bir yarisi cok rahat
kaybetmenize sebep olabilir. Hatta bunu 6nceden analiz edip orsa planiniza bu veriyi eklemeniz gerekir)

i.) Savunma metotlarn

e Curry tack

Sekil 41 (Rakibiniz ile aranizdaki farka gore samandirayt dondlkten sonra o farkin yarisi kadar mesafe katedip tramola
atiyoruz.Rakip samandirayi bordaladiginda ise tekrar tramola atarak tam bir savunma sagliyoruz.)




® Parkurun gitmek istedigin tarafini savun.

RUZGAR

Sekil 42 (Savunmanin en 6nemli amaclarindan birisi de kendiniz taktiksel planiniza gore dogru tarafa giderken
rakibinizi avantajli yerden uzak tutmaya calismaktir. Sekilde parkurun sancak tarafi avantajli ve lider tekne orsasina
uyarak arkadaki tekneyi traola atip diger tarafa gitmeye zorluyor.)

® Yakin (siki) savunma

RUZGAR

Sekil 43 (Yakin savunmada rakibe temiz riizgar birakilmayarak sirekli Gisttine tramola atilip rakip kontrol edilir.
Bunu uygulamak icin rakip ile aranizin cok yakin olmasi gerekir)




e Uzak (rahat) savunma

RlzGaR

Sekil 44 (Bu savunmada rakip pis riizgarda birakilmayarak kontrol edilir. iki tekne arasindaki mesafe yakin
savunmaya gore daha fazladir)

j.) Atak metotlan

Eger yarista ikinci durumdaysaniz lider tekne tramola attiginiz zaman sizi kontrol etmek icin tramola
atacaktir. Kendisini savunmak icin gereken tum taktikleri uygulamaya calisacaktir. Atak yaparken
dikkat edilmesi gereken husus bunu daha 6nceden topladigimiz veriler ile hazirladigimiz taktiksel
planimizi kullanmayi goz ardi etmeden yapmamizdir. Pusula derecesi, sagnaklar vs.. gibi verileri atak
yaparken surekli kontrol etmeliyiz.

® Hava actigi anda olabildigince hizli tramola at. Lider tekne siz tramola attiktan sonra atacadi icin
ceken rlizgara atacaginiz her tramola sizi rakibinize birka¢c metre yaklastirir.
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Sekil 45 (Sekilde gordiigiiniz gibi tramola atma kararini siz verdiginiz ve her ceken riizgarda siz tramola attiktan sonra
rakibiniz tramola atana kadar gecen zamani kazanacaksiniz.)




® Rakibe cok yakinsan her zaman farkli kontrada olmaya calis.

RUZGAR

Sekil 46 (Eger rakibe cok yakinsaniz sizi yakin savunacaktir. Bu yiizden pis riizgardan kurtulmak icin strekli ayri
kontrada olmaya calisin.)

® Acan kontrada kisa, ceken kontrada daha uzun kal.

ROZGAR
195 DERECE

RUZGAR
180 DERECE

Sekil 47 (Bu savunma hem rakibe yaklasmanizi hem de daha dogru bir rota izleyerek ayni zamanda samandiraya
daha cabuk ulasmanizi saglar)




® Rizgaraltindan 6ne ¢ikarak temiz riizgar almaya calis.

RUZGAR

Sekil 48 (Bu atak yontemi ancak tramolanizin mikemmellestirilmesi ile mimkin olabilir ya da rakibinizin manevra
sirasinda bir hata yapmasi s6z konusu oldugunda gecerlidir.)

® Teknenin kafasini riizgara sokarak tramola atiyormus gibi yap. Senin tramola attigini
zannetmesini saglamaya calis, eder tramola atarsa kafayi ac ve surate konsantre ol.

RUZGAR

Sekil 49 (Bu pozisyonda da rakibinizi yaniltmayi basarabilirseniz hemen tekneyi tekrar maksimum slratine
ulastirmaya calismalisiniz.)




e iki tramola Ust Uste atabilirsiniz. ilk tramolay attiginizi géren rakibiniz tramola atacaktir. Cok
hizli atacaginiz iki tramola sizi rakibinizle ayri kontralarda bir pozisyona birakir.

RUZGAR

Sekil 48 (Bu atak yonteminde basarili olmaniz tramolanizin kusursuz olmasini gerektirir. Aksi halde rakipten bir
tramola fazla atacaginizida distinlirsek zarar gorirsiniz.)

k.) Finis apazi

Temel prensip 1
FiNIiS HATTININ AVANTAJINI OLABILDIGINCE ERKEN OGRENMEYE CALIS.

RUZGAR

Sekil 51 ( Finis hattinin avantajini bilmek finis kolunda uygulayacaginiz stratejinin komple dedismesine bile sebep
olabilir bu yiizden cok Gnemlidir)




Temel prensip 2
SON SAMANDIRAYI DONERKEN DONUGU TAMAMLAMADAN ONCE KAVANCAYI TAMAMLAMAK
GEREKIR. BUNUN iCiN MANEVRAYA ERKEN BAGLAMAK GEREKIR.

RUZGAR

-

(5,8

Sekil 52 (Kavancanizi erken tamamlamak sekilde de gordiigiiniiz gibi size rlizgaristiinizi savunma ve rotaniza
daha erken girme firsati verir. Bu yizden kavanca kesinlikle samandiradan ayrilmadan tamamlanmalidir.)

Temel prensip 3
RAKIPLERIN RUZGARUSTUNDEN GECMELERINE ASLA iZiN VERME. SENDEN SURATLi OLDUGUNU
BIiLSEN BILE ORSALAT VE TUM GUCUNLE BAGIR.

RUZGAR

Sekil 53 (Son apaz kolunda yapmaniz gereken kesinlikle riizgariistiini savunmaktir. Fakat dikkat edilmesi gereken
size atak yapildiginda orsalarsaniz riizgaraltinizdan kafayi acarak gecebilecek tekneleri de goz ardi etmemektir.)




Temel prensip 4

swve

OLABILDIGINCE DUSUK SEYRETMEYE CALIS

l RUZGAR

Sekil 54 (Gerekmedigi middetce yiksek seyredip yolu uzatmamaliyiz. Temiz rlizgarimiz oldugu middetce disik
seyretmeliyiz ancak temiz riizgarimiz tehlikeye girerse tim glicimuzle savasmaliyiz.)
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