SATRANCA
ILK ADIM

Kendi kendine satrang

ogrenme kilavuzu

Gorkem SiVRI




SATRANCA iLK ADIM

Yazar: Gérkem SiVRI

Tim haklari yazara aittir.

Bu eser kaynak belirtilmek kaydiyla 6zgiirce paylasilabilir ancak yazarin yazili
izni alinmadan degistirilemez ve ticari amagla kullanilamaz.

Nisan 2020

Yazarin iletisim adresi:

gorkem@sivri.ist



ICINDEKILER

aa A W N =

O o0 ~N O

KaYNaKGa ...ceueeeieienieinieieietee ettt 4
ONSOZ .ottt 5
GIEIS teureeeeietenee et et sttt se s st s e st et besaeeaesbesaeens 6
Satrang Kurallar ....c..ececeerenenenerenneese e 9
NOTASYON ettt 19
Basit Matlar ...cccoevevererneeeeereee e 25
Oyuna baslarken ........ccccceeenenenenieniesneneneseene 39
Taslar hakkinda ........ccovvinininniiinecceeeceee 53
KISA DIrara cceceeevereveenineeenecceeeneeeeeeeeeeeenene 59
Birkag taktik eleman .......cccoevenneninenninceeenne 65
Mat temMalar .....ccceveeereneeienieeeeee e 83
OYUNSONLAN vttt 91
ANalizli OyUNLAr c..eevveerieeeeee e 103
Etlitler ve problemler ........ccoveeeeeeieceeeeeceeeee, 115
SONSOZ cuvieieeiriiereeitesteeeeeee et tebeereeseesaesmeeeeeenee 125
AdLar dizini cceeeeeeeeceeeee e 126



KAYNAKCA
Elektronik kaynaklar

- chessbase.com

- chessgames.com

- fide.com

-yacpdb.org

KULLANILAN SEMBOLLER

|
1l
?
”
1?

2

iyi hamle

Cok gliclii (veya parlak) hamle
Kotl hamle

Agir hata

ilging hamle

Supheli hamle

Esitlik



ONSO0z

Ulkemizde satran¢ yazini son on-on bes yil icerisinde eskiye gore anlamli
Olciide zenginlesmis olmakla birlikte hala emekleme déneminde oldugumuzu
soylemek yanlis olmaz. Oyunsonu kuramindan agilis monograflarina, turnuva
kitaplarindan oyun derlemelerine kadar bircok konuda elimizdeki kaynaklar
iki-ti¢ kitapla sinirlidir.

Kaynak eksikligi cekilen konulardan biri de "ilk kitap" kategorisi, yani satrancin
kurallarini heniliz 6grenmis (ya da 6grenmek isteyen) dostlarimiza yonelik
kitaplar. Dogrusunu soylemek gerekirse son yillarda yeni baslayanlar icin ¢ok
sayida kitap yayinlandi - ne var ki bunlarin ezici gogunlugu (llkemizdeki cesitli
dinamiklerin bir sonucu olarak) 7-11 yas arasindaki genclere hitap etmekte. Bu
tlirden giris kitaplari da okuyucularinin yas profili geregi biiyiik formatta, az
sayfali, biyiik puntolu ve resimli-karikatiirli olmak durumundalar, yani
yetiskinler icin uygun degiller. Yetiskinlere yonelik yazilmis olan ve yeni baskisi
bulunabilen sinirli sayida eser ise hem elinizdekine gore daha hacimli (daha
fazlasi icin bkz. Giris bolimi) hem de kurallar ve notasyon faslini gectikten
sonra "su aniden derinlesiyor", bu da yontemsel agidan pek uygun degil. Uzun
lafin kisasl, satrancg kurallarini 6grenmek veya kural bilgisinin bir adim 6tesine
gecmek icin bizden kitap onermemizi isteyen arkadaslarimiza Tiirkce bir
kaynak adi vermekte zorlanmaktayiz.

Elinizdeki kitabin yazilmasi fikri de bu gereklilikten dogdu; amaci ise
meraklisina satrang¢ kurallari ve notasyonunu 6gretmenin yani sira adina
"satrang yazini" denen o devasa Ulkenin topraklarindan birkag lezzet sunmak,
okuyucuya o sokaklarda yiirimenin nasil bir his oldugunu tattirmak. Eger kitabi
okuyan bir satrang heveslisi sikilmadan sonunu getirir ve ardindan ikinci bir
satrancg kitabi edinmeye karar verirse, bu sayfalar amaca ulasmis sayilabilir.

Gorkem SIVRI
istanbul, Nisan 2020



GIRIS

Amacg veicerik

Temel amaci okuyucuya bir seyler 6gretmek olan her kitap bir Slclide ders
kitabi niteligi tasir, dolayisiyla bu derslerin ug uca eklenmesi neticesinde kat

edilmesi planlanan mesafeye (daha teknik bir ifadeyle "kazandirmak istedigi
becerilere") iliskin birkac agciklamanin en bastan yapilmasi da uygun olacaktir.

Okuyucuya satrang kurallarini ve notasyonu 6gretecek, bunun yani sira temel
mat motiflerine, taktigin basit elemanlarina, kombinezon temalarina ve temel
oyunsonlarina ait bilgileri -en basit ve 6zet halleriyle de olsa- icerecek bir kitap,
elinizde tuttugunuzun en azindan bes-alti kati olmak zorundadir. Bu tiirden
eserlerin diinyada ¢ok degerli 6rnekleri olmakla birlikte hepsinde ortak bir
yumusak karin s6z konusudur; bu da okuyucunun "bir satrang kitabr okuma"
deneyiminden hoslanip hoslanmayacagi (ya da ne kadarini yeterli bulacagi)
sorusuna verilecek cevapla ilgilidir. Kimya ile ilgilenmeye karar veren bir
dostumuzun eline ilk bastan 1000-kisur sayfalik bir Kimya 101 kitabi
tutusturmak ne kadar dogruysa, satranca yeni baslayan birine 400-sayfalik bir
giris kitabi 6nermek de o kadar dogrudur. Boyle bir 6neriye uyarak alinan
kalinca bir kitapla ¢ikilan yol, konuya yapilan saglam bir baslangicla devam
edebilecegi gibi, "cok degerli bilgiler iceren" o kitabin kirk sayfa okunduktan
sonra bir kenarda tozlanmaya birakilmasiyla da bitebilir. Yazarin bu kitabi 128
sayfayla sinirlamasinin nedeni tam olarak budur.

ister satrang kurallarinidaha énceden biliyor, ister taslarin adiniilk kez duyuyor
olun, kitabi notasyonun gosterildigi bolimiin sonuna kadar 6zellikle dikkatli bir
bicimde okumaniz onerilir (taslarin hareketinden genel anlamda haberdar
olmakla birlikte elli hamle, lc tekrar, pat, gecerken alma vs. konularda hatali
bilgilere sahip arkadaslarla sik sik karsilasmaktayiz). Bunun ardindan hemen
oynamaya baslayabileceginiz gibi -malum, oyunlar oynanmak icin 6grenilir-,
arenaya cikmadan oOnce birkag tavsiye almak amaciyla Bolum 5'in (Taslar
Hakkinda) sonunu beklemek de isteyebilirsiniz.



Ara bolim, kitabin iki yarisini birbirinden ayiran bir gecis bélimi gibi
diistinilebilir. itk bes bdlimi bitirmeniz pek fazla zamaninizi almayacaktir, ne
var ki taslarin hareketini vs. 6grenmeniz ile bir-iki hamlelik taktik islemleri
kotarmaya hazir hale gelmeniz arasinda belli bir siire ge¢mesi gereklidir;
oncelikle adim atmis oldugunuz bu diinyadaki yeni goriintiilere alismaniz ve
ogrendiklerinizi sindirmeniz i¢in zamana ihtiyaciniz vardir. Ara bolim de iste bu
alisma sireci sirasinda genel olarak nelerle karsilasabileceginize ve hangi
noktalara odaklanmaniz gerektigine iliskindir.

Kitabin ikinci yarisindaki taktik elemanlar ve mat temalariyla ilgili bolimler sizi
satrancin estetik ve kombinatif yonuyle tanistirmayr amaclar, ancak bunlarin
"ciddi bir oyuncunun" bilmesi gereken temalarin ¢eyregini bile icermedigini de
belirtmek gerekir (mat temalar konusu icin iyi bir kaynak olarak gosterilen
Antonio Gude'nin "Satrancta Temel Matlar" kitabi biliylik formatta ve 400
sayfanin lizerindedir).

Bunu takip eden birka¢ oyunsonu 6rnegi ise (8.Boliim) satrancin daha cok
mantiga ve yonteme dayali yanlarini 6ne ¢ikarir, oyle ki bazi satrangseverler
cok tasli ve glrultuli kombinezonlardan ziyade az tasli ve incelikli
oyunsonlarini severler - kimbilir, belki siz de onlardan birisinizdir (resimde
karakalem veya fotografta siyah-beyaz tercih edenlerdenseniz bu kuliibiin
uyesi olmaya kesinlikle adaysiniz).

Sonraki bollimde analizli oyunlar verilmistir ki bunlarin incelenmesi satrang
kuliiplerinde bulusan midavimlerin eskiden beridir baslica eglenceleri
arasindadir. Oyun incelemek satranctailerlemenin en emin yontemlerindendir;
ayrica uzun yillar (kimi zaman birkag yiizyil) once gerceklesmis bir zihinler
carpismasina tanik olma hissi de benzersizdir.

Son boliimde ise okuyucuya kurgu-soru ornekleri sunulmustur - etiitler ve
problemler ¢éziime bakmadan 6nce ne kadar ugrasirsaniz size o kadar keyif
vereceklerdir.



Satrang takimi secerken

Satrang oynama deneyiminin en 6nemli 6gelerinden biri -belki de birincisi-
kullandiginiz takimdir. Yanlis secilmis bir satrang takimi oynamayi keyifsiz hale
getirdigi gibi gozii de yorar ve analiz yapmayi zorlastirir. Dolayisiyla bir
baslangic kitabinda belki de ilk deginilmesi gereken konu takim secimidir.

Oncelikle sunu sdyleyelim: gésterisli takimlar hemen hicbir zaman iyi bir
oynama deneyimi sunmazlar. Mermerden yapilmis ya da sedef kakmali
takimlar ve cilali siyah-beyaz zeminler fazlasiyla parlar ve goz alir (bu nedenle
profesyoneller her zaman acik kahve - koyu kahve ikilisini tercih eder), ayrica
atini sahlandiran suvariler ve asalarini sallayan sahlardan olusan "gercekgi"
tagslar da figurleri birbirinden ayirdetmeyi zorlastirir (turnuvalarda daha basit
cizgilere sahip, stilize taslar kullanilir).

Turnuvalarda kullanilan standart takimlar "Staunton" denen tasarimda Uretilir
ve tas ylksekligi/kare kenari orani belli sinirlar tutturmak durumundadir,
olagan bir 6lcii 55 mm. kare kenari ve 95 mm. sah yliksekligi bicimindedir. Eger
yaninizda bir cetvel yoksa basitce kalelerden birini alip yan yatirabilirsiniz -
kalenin boyu ile karelerin kenar boylari esit ya da birbirine yakin olmalidir.

Ahsap takimlar en iyileridir ancak tasinmalarinin pek pratik olmadigini da
belirtmek gerekir. Tagmnabilir plastik takimlarin ise kalitesiz olmamalarina
dikkat edilmelidir, 6zellikle de taslarin iclerine agirlik konmadiginda fazlaca
hafif ve dengesiz olma (u¢ma) egilimleri vardir. Cep takimlari s6z konusu
oldugunda ise boyutlar iyice kiicullr ve taslar kolayca devrilir, bu nedenle
miknatisli taslar isinizi cok kolaylastiracaktir.

Satrang takimi meselesini ¢ézmenizin ardindan kendinize sessiz bir kose
bulduysaniz, baslamaya hazirsiniz demektir.



BOLUM 1

SATRANG KURALLARI

Satrang, iki kisi arasinda sira ile
yapilan hamlelerle oynanan bir zeka
oyunudur.

Oyun, SATRANC TAHTASI adi verilen
bir zeminin Uzerinde, SATRANC
TASLARI denen taslarla oynanir. Tahta
ve taslar birlikte SATRANC TAKIMI
olarak adlandirilir.

1 SATRANG TAKIMI
1a. SATRANC TAHTASI

Satrancg tahtasi, 64 kiiciik kareye bo-
linmis buyilik ve kare seklinde bir
zemindir. Oynamayi kolaylastirmak
icin satranc tahtasindaki kareler yarisi
acik renkli, diger yarisi da koyu renkli
olmak uzere iki renge boyanirlar.
Dolayisiyla kareler BEYAZ KARELER
(ya da ACIK RENKLi KARELER) ve
SiYAH KARELER (ya da KOYU RENKLI
KARELER) olarak ayrilirlar.

1b. DIYAGRAM

Satrang tahtasinin kagida cizilmis
haline DIYAGRAM denir. (bkz. sonraki
sekil)

Diyagram 1.1

a b ¢ d e f g h

8 7, » 8
{ B B
6 //¢ /¢ /////, %6
mm m
4 /%%/%% /%%/4
N |
2 % //% /// r
a c e g

1c. DIKEYLER VE YATAYLAR

Dikine ust Uste konulmus 8 kare, bir
DIKEY olusturur. Bu dikeylerin her biri
alfabenin harfleri ile kodlanir. Beyaz
taslarla oynayan oyuncunun (satrang
taslarinin  ozelliklerini ileride gore-
cegiz) en solundaki dikey a-dikeyi
olarak adlandirilir.

Bitisik olarak yan yana konulmus 8
kare, bir YATAY olusturur. Bu yatay-
larin her biri rakamlarla kodlanir.
Beyaz taslarla oynayan oyuncunun
hemen oOnlindeki yatay 1. yatay



(birinci yatay) olarak adlandirilir.

Diyagram 1.2'de a-dikeyi ve 1. yatay
gosterilmistir.
Diyagram 1.2

1d. KARELER

Karelerin her biri, bulunduklan ya-
tayin harfi ile bulunduklari dikeyin
sayisinin yan yana gelmesinden olu-
san kodlarla anilir: a1, c4, f3 gibi.

le. CAPRAZLAR

Koselerinden birbirine degen kare-
lerin ayni ¢izgi Uzerinde bulunanlan
bir CAPRAZ olustururlar. Caprazlar,
onlar olusturan ilk ve son karelerin
kodlarinin birlestirilmesiyle belirti-
lirler. Diyagram 1.3'te a3-f8 ve h1l-a8
caprazlari ile c2, h5 ve fl-kareleri
gosterilmistir.
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Diyagram 1.3

///
.
///*/

1f. TASLAR

_ /2
N
A*/

h

Baslangicta tahtada 32 adet tas
bulunur. Bu taslar, yarsi agik renkli,
diger yarisi ise koyu renkli olmak
tzere iki gruba ayrilmistir. Acik renkli
taslara BEYAZ TASLAR, koyu renkli
olanlara ise SiYAH TASLAR denir.
Oyunculardan biri beyaz taslarla oy-
narken digeri de siyah taslarla oynar.
Her bir tarafin sahip oldugu taslarin
tlr ve sayisi asagida yer alan tabloda
gosterilmistir.



TAS SEMBOLU  SAvI
SAH @ 1
VEZIR @ 1
KALE = 2
FiL i 2
AT &) 2
A

Taslarin tahtaya baslangicta dizilisi
asagidaki sekildedir (Diyagram 1.4):

Diyagram 1.4

N WA OO N

DIKKAT! Oyuncularin  (kendilerine
gore) sag-alt kdsede gordiikleri kare
beyaz renkte olmalidir.

2 TASLARIN HAREKETi: HAMLE

Taslarin hareket etme ve rakip taslan
alma kurallarinin ayrintilarina geg-
meden 6nce asagidaki birkac noktaya
deginmek yerinde olur.

2a. Genel kurallar:

2al. Bir tas, rakip renkten bir tasin
isgal ettigi bir kareye giderse, rakip tas
ayni hamlenin parcasi olarak tahta-
dan ¢ikanlir. Buna TA$ ALMAK denir.

2a2. Bir tas, kendi renginden bir tasin
isgal ettigi bir kareye gidemez (bir
baska deyisle, kendi renginden bir tasi
alamaz).

2a3. At disindaki taslar, diger taslarin
Uzerinden - kendi renklerinden ya da
rakip renkten olsun - atlayamazlar.

2a4. Bir A tasi, hamlenin rakibe
gecmesi halinde rakip taslar tara-
findan alinabilecek durumda ise A tasi
icin TEHDIT ALTINDA denir.

Taslar gibi kareler de tehdit (ya da
kontrol) altinda olabilirler. Bir kareye
adim atan bir tas, rakip bir tas tara-
findan alinabilecek durumda kaliyor
ise sozkonusu kare icin tehdit altinda
(ya da kontrol altinda) denir.

2a5. Sira kendisine gelen oyuncu bir
hamle yapmak zorundadir.



2b. Taslarin hareket bicimleri:

FiL, capraz olarak istedigi kadar ilerler
ve tas alir. Diyagram 5'teki fil, yildizla
isaretlenmis karelere gidebilir ve
yolunun lizerindeki rakip taslari (b7-
ati) alabilir.

Diyagram 1.5

abcdef h

m%/% .
Eam m
B
B mon B
o
e W
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N WA OO N

KALE, diiz olarak istedigi kadar ilerler
ve tas alir. Diyagram 1.6'daki kale,
isaretlenmis karelere gidebilir ve
yolunun {izerindeki rakip taslari (e6-
fili) alabilir.
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Diyagram 1.6

- N W A~ OO0 OO N

a c h

VEZIR, diiz veya capraz olarak istedigi
kadar ilerler ve tas alir. Diyagram
1.7'deki vezir, isaretlenmis karelere
gidebilir ve yolunun {izerindeki rakip
taslar (c2-kalesi) alabilir.

Diyagram 1.7

c d e f




AT, bir kosesinde bulundugu (2 x 3)
boyutlarindaki dikdortgenin diger
kosesine dogru bir sicrama hareketi
yapar (bu hareket bir L-harfine de
benzetilebilir). Ayrica at her renkten
tasin Uzerinden atlayabilir (Diyagram
1.8).

Diyagram 1.8

B om
A
AR ExE
N
“wxm ma
o _ExmaE

PiYON, yalnizca 6ne dogru ve tek bir

N W A oo

kare ilerleyebilir, ancak s6z konusu
karenin bos olmasi gereklidir. Piyon
yalnizca 6n caprazindaki iki karede
bulunan taslari alabilir. ilerleme ve tas
alma sekli farkli olan tek tas piyondur.

Piyonlar ilk kez hareket ederken, yine
onlerinin bos olmasi kaydiyla, bir yeri-
ne iki kare ilerleyebilirler. Ornegin
Diyagram 1.9'da a2-karesinde bulu-
nan piyon a3- ve a4-karelerinden
birine gidebilir; f3-piyonu ise yalnizca
fa'e gidebilir. c4-karesinde bulunan

piyonun ondi rakip at tarafindan tikan-
mis oldugu icin diiz ilerleyemez ama
hemen 6n caprazinda bulunan d5-
filini alabilir.

Diyagram 1.9

W
o AW
4t/ﬁ/ -
B mam
A B B R

'

7
g h

SAH, diiz veya capraz olarak tek bir

kare ilerler ve tas alir (Diyagram 1.10).

Diyagram 1.10

4//%///
), kkE
2%/2@/;%
kX
c d e f g h

! -
a
Sah, diger taslardan farkli olarak,
tehdit altinda bir kareye gidemez veya
rakip taslarin tehdidi altinda biraki-
lamaz. Baska bir deyisle hamle sira-
sinin sahibi olan oyuncu, rakibinin
sahini alabiliyor

durumda olma-



malidir. Eger alabiliyor ise tahtadaki
konum kurallara aykindir; tahtada
kurallara aykiri bir konumun ortaya
¢ikmasina yol acan hamleye ise
KURALDISI HAMLE denir.

Rakip sahin tehdit edilmesine SAH
CEKMEK (ya da kis demek) denir.

Saha yoneltilen tehdit kurallara
uygun hic bir hamle yardimiyla engel-
lenemiyorsa, sah icin MAT OLMUS
denir. Asagidaki diyagramlarda birkag
mat ornegi gosterilmistir.

e f h

9

%7% _
)
W

»
=

7

=
_

G &
\

N

%
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2c. Ozel hareketler:

2cl. Gegerken alma

Bir piyon baslangicta bulundugu
yerden iki kare ilerleyerek hareket
ettiginde, gectigi kareyi kontrol
altinda tutan (=hareketini tamam-
ladiginda hemen yaninda bulunan)
rakip bir piyon onu, sanki tek bir kare
ilerlemis gibi alma hakkina sahiptir.
Bu harekete GECERKEN ALMA (=EN
PASSANT) denir. Sozkonusu hak
yalnizca ilerleyisin hemen sonra-
sindaki hamle icin gecerlidir ve kulla-
nilmadig takdirde kaybolur.

Baslangic konumu




Siyahin hamlesi

_

a b ¢c d e f g h
8
7/////
6%//&/
N . .

2c2. Piyonun terfi etmesi

Son yataya (Beyazlar icin 8., Siyahlar
icin ise 1. yatay) kadar ilerleyen piyon,
artik piyon olarak kalamaz ve kendi
renginden bir vezir, kale, fil ya da ata
donuslr. Donlisim, yapilan hamlenin
bir parcasi olarak hemen gerceklesir
ve piyonun TERFi ETMESi olarak
adlandinlir.

15

Baslangic konumu

b

d

_
7
_

Piyon terfii sonrasi konum
b d f

//

7

\

h

a C

%/////

2c3. Rok atmak

e

/
_
%

9

Oyunun baslangicindaki  konumla-
rinda bulunan sah ve kalenin birlikte
hareketinden olusan bu hamle, ayni
renkten iki tasin birden hareket ettigi

tek ornektir. S6z konusu harekette:

a) Sah, rok atacagl kaleye dogru iki
hamle ilerler,

b) Bunun ardindan kale kendi sahinin
Uzerinden atlayarak yanindaki kareye
yerlesir.



Baslan

_

/
//

2

/konumu

i) ///// 7
Eﬁé /¢
g h

///// 7

al-kalesiile rok sonrasi konum

7 % 7 %
2 é@/%%é@//
i Bt )

a b ¢ d e f g h

h1- kale5| |le//rok sonrasi korl//um
Sy

Bu hareketin 6zel kosullar:

2c3.1 Rok atacak sah ve kalenin
aralarindaki karelerin bos olmasi

gereklidir.

2¢3.2 Sahin bulundugu, gectigi veya
gidecegi karenin rakip bir tas
tarafindan kontrol edilmiyor olmasi
gereklidir. Bu ¢ kareden biri tehdit
altinda oldugu siirece rok hakki

yoktur.

2c3.3 Rok atacak sah ve kalenin daha
once hareket etmemis olmalari
gerekmektedir. Sahin hareket etmesi

durumunda rok hakkl kaybolur.

16

Kalenin hareket etmesi durumunda
ise yalnizca hareket eden kale ile rok
hakki kaybolur, diger kale ile rok hakki
surer.

Saha yakin olan kale ile yapilan rok
"kisa rok", diger kale ile yapilan rok
"uzun rok" olarak adlandirilir.

3 OYUNUN AMACI

Oyunun amaci rakip sahi mat
etmektir.

4 OYUNUN SONUCLANMASI

Oyun, taraflardan birinin kazanmasi
ya da oyunun beraberlikle bitmesi ile
sonuclanir.

4a. Oyunun kazanilmasi

4al. Rakip sahi mat eden oyuncu
oyunu kazanir.

4a2. Oyunculardan birinin oyunu
terkettigini ilan etmesi halinde diger
oyuncu oyunu kazanir.

4b. Beraberlik (yenismezlik)

Oyun asagidaki durumlarda beraber-
likle biter:

4b1. Taraflardan higbirinin mat etmek
icin yeterli tasi bulunmuyorsa,

4b2. sahip olan
oyuncu, sahi tehdit altinda olmadigi

Hamle sirasina



halde, kurallara uygun hi¢cbir hamle
yapamiyorsa (PAT, asagida hamle
sirasinin Siyahta oldugu birkag¢ pat
ornegi gosterilmistir),

Pat ornekleri

4b3. Oyuncular aralarinda beraber-
likte anlasirlarsa.

Bunun yani sira,

4b4. Ayni konum tahtada 3 ya da daha
fazla kez olusursa (gecerken alma ve
rok haklari da ayni olmak kaydiyla),

4b5. Son 50 hamle icerisinde taraf-
lardan hicbiri tas almamis ve piyon
hamlesi yapmamis ise,

oyunculardan herhangi biri oyunun

beraberlikle bitmesini isteme hakkina
sahiptir.
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Ayrica:

4h6. Ayni konum tahtada 5 ya dadaha
fazla kez olusursa; yahut

4b7. Son 75 hamle icerisinde taraf-
lardan hicbiri tas almamis ve piyon
hamlesi yapmamis ise,

oyuncularin isteyip istememesinden
bagimsiz olarak oyun beraberlikle
sonuclanir.

5 DIGER KURALLAR

Satran¢ turnuvalarinda gecerli olan
kurallarin tiimiini buraya almak ne
mimkiin, ne de pratiktir. Zaman
zaman degistikleri de gézoniine ali-
nirsa, turnuvalarda yarisacak oyuncu-
larin dogrudan FIDE'nin (Fédération
Internationale des Echecs, Ulusla-
rarasl Satrang Federasyonu) resmi el
kitaplarina veya internet sitesine
basvurmalari daha saglikli olacaktir.

Bununla birlikte turnuvalarda uygu-
lanan kurallarin  birkagina
deginmek gerekirse:

kisaca

5a. Kuraldisi hamle

Yukarida belirtilen tas hareketi kural-
larina uymayan veya kuraldisi bir
konumun ortaya ¢ikmasina yol acan
hamle "Kuraldisi hamle"
adlandinlir.

olarak



Tespit edilen kuraldigi hamle geri
alinir ve hamleyi yapan oyuncu
uyarilir. ikinci kez kuraldisi hamle
yapan oyuncu oyunu kaybeder.

5b. Taslara dokunmak

Bir oyuncu kendi tasina dokundu-
gunda (s6z konusu tasin kurallara
uygun bir hamlesinin olmamasi
durumu mistesna olmak lizere) onu
oynamak zorundadir. Dokunulan
tasla kurallara uygun herhangi bir
hamle yapilamiyorsa, oyuncu baska
bir tasla oynayabilir.

Bir oyuncu bir tasina
dokunmussa (s6z konusu tasin
kurallara uygun bir hamle yardimiyla
alinamamasi  durumu  miustesna

rakibinin

olmak tizere) onu almak zorundadir.
Dokunulan tas alinamiyorsa, oyuncu
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baska bir tasla oynayabilir.

Oyuncunun amaci bir ya da dahafazla
tasidiizeltmek ise bu niyetini 6nceden
"Dizeltiyorum" (ya da Fransizca
J'adoube; "jadub" okunur) diyerek
belirtmelidir.

5¢. Sportmen tutum

Oyuncular oyundan once ve sonra el
sikisir. Rakibiyle el sikismayi redde-
den oyuncu hakem tarafindan uyarilir
ve ceza alabilir.

5d. Digaridan yardim

Oyuncu oyun suresince Uglnci bir
kisiden, bilgisayardan, basili ve yazili
materyalden veya analiz tahtasindan
yardim alamaz. Uglincii kisilerle oyun
hakkinda konusamaz.



BOLUM 2
NOTASYON

OYNANAN OYUNLARIN VE yapilan ana-
lizlerin daha sonradan tekrarlana-
bilmesi icin kullanilan hamle kayit
yontemi "notasyon" olarak adlandi-
rilir. Yine FIDE turnuva kurallari uya-
rinca oyuncularin notasyon tutmalar
zorunludur.

Yuzyillar icerisinde ¢esitli notasyon
sistemleri denenmis olup, glnu-
muzde en ¢ok kullanilanlan cebirsel
notasyon ailesidir. Cebirsel notas-
yonlar da kendi iglerinde birkac tire
aynilir. Aralarindaki farklarn goérmek
icin basit bir ornek olmasi amaciyla,
oyunun baslangicinda su hamlelerin
yapildigini varsayalim ve onlari birkag
farkli cebirsel notasyon ile yazalim:

1- Beyazlar e2-karesinde bulunan eri
e4-karesine oynar

- Siyahlar e7-karesinde bulunan eri
e5-karesine oynar

2- Beyazlar gl-karesinde bulunan ati
f3-karesine oynar

- Siyahlar b8-karesinde bulunan ati
c6-karesine oynar

3- Beyazlar d2-karesinde bulunan eri
d4-karesine oynar

- Siyahlar e5-karesinde bulunan er ile
d4-karesinde bulunan eri alir

4- Beyazlar f3-karesinde bulunan at ile
d4-karesinde bulunan eri alir

- Siyahlar c6-karesinde bulunan at ile
d4-karesinde bulunan ati alir.

No. | Uzun Ceb. (harf) Kisa Ceb. (harf) Kisa Ceb. (figiirin)
1 e2-e4 e7-e5 e4 e5 e4 e5

2 | Agl-f3 Ab8-c6 Af3 Ac6 R RAYS

3 | d2-d4 e5xd4 d4 exd4 d4 exd4

4 | Af3xd4 Acéxd4 Axd4 Axd4 @xd4 Dxda
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Oynanan tasin belirtilmesi icin adinin
bas harfinin kullanilmasi (piyonlarigin
herhangi bir sey yazilmaz) eskiden
beridir kullanilagelen ve oldukga
dogal bir yontemdir. Figiirin notas-
yonlarda ise bas harf yerine semboller
kullanilir (ama bu notasyonun elle
tutulmasi biraz giic oldugundan daha
¢ok satrang yayinlarinda vs. gordiliir).
Tas alislarinin "x" isareti ile goste-
rilmesi yine ortak noktalardan biridir.

Bunlarin yani sira:
- Kisa rok "0-0", uzun rok ise "0-0-0"
biciminde belirtilir.

- Kisa notasyonlarda ayni kareye
gidebilecek ayni cinsten iki tas varsa,
oynanan tasin bulundugu dikey yahut
yatay belirtilir (6rnegin yukaridaki
oyunun 4. hamlesinde Beyaz, d4'teki
eri almak yerine atlarindan birini d2-
karesine oynayabilirdi; bu durumda
notasyon hangi atin oynandigina
bagl olarak 4 Abd2 ya da 4 Afd2
biciminde yazilacakt).

terfi
hamlenin sonuna

etmesi durumunda
"=" semboll konur

Erin

ve erin donistligl tasin sembolii (harf
ya da figlirin) yazilir, 6rnegin "e8=V"
yada "c1=A" gibi.

- Hamle sah cekiyorsa sonuna "+"
isareti, mat etmigse "#" isareti eklenir.
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- Oyunun sonucu Beyaz kazanmigsa
"1-0", Siyah kazanmissa "0-1", bera-
berlik (yenismezlik) durumunda ise
"2-142" biciminde belirtilir.

Satrang yazinini takip edebilmek icin
notasyonun ¢ok iyi bir bicimde
Ogrenilmesi son derece Onemlidir.
Oyunlarinve analizlerin kitaptan takip
edilerek tahtada oynanmasi sirasinda
yanlis kareye konan bir tas her seyi alt
Ust edecektir: en iyi ihtimalle oyun
anlasilmaz hale gelecek, daha kot
senaryoda ise okuyucunun kitapta
anlatilandan farkli (ve yanlis!) seyler
6grenmesine neden olacaktir.

Notasyon yonteminin pekistirilmesi
icin asagidaki oyunu tahtada taslari
hareket ettirerek bastan sona
oynayin. Unutmayin ki istenen sey
hamleleri anlamlandirarak yorum
yapmaniz degil, taslari dogru yerlere
koymay! 6grenmenizdir. Kontrol igin
tahtadaki konum her bes hamlede bir
diyagram yardimiyla gosterilmistir.
Her diyagramda tahtanizdaki konumu
kontrol edin ve arada bir fark varsa
geri donerek hatayi nerede yaptiginizi
bulmaya calisin. Sonraki bolimlere
gecmeden Once notasyon konusuna
tam olarak hakim olmaniz son derece
onemlidir.
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c7-¢5 4 c2-c3 Db8-c6 5 Hg1-f3 Wds-
a

b3 c5xd4 9 c3xd4 Hg8-e7 10 Nb1-a3

&e1-f5

6 2f1-e2 £c8-d7 7 0-0 Eas8-c8 8 b2-
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21 a3-a4 Wbs5-d3 22 Wdi-bl 31 2cixd2 a7-a6 32 bf2-e2 hgs-f7
Wd3xbl 23 Halxbl Bc8-c2 24 Bbl- 33 the2-d3 thf7-e7 34 e3-e4 d5xed+
c1 Bf8-c8 25 Ec1xc2 Ec8xc2 35 chd3xes e7-d6

a b ¢ d e f g h
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41 h3xga 2d6-e7 42 Lel-d2 Le7-d8  Spassky - Petrosian
43 2d2-el 2d8-f6 44 Rel-f2 £f6-e7 Moskova 1969

45 2f2-e1 Le7-f6 1e2-e4c7-¢52 Hgl-f3d7-d63d2-d4
c5xd4 4 Df3xd4 Hgs-f6 5 Nbl-c3

a b c d e f g h a7-a6

8 8 a b ¢ d e f g h

7 7 | 2 @% Els

Yy 'y 3 5 7 /i/ A4l

K e i / ’ % %6

L5 A ; / / L

1 - N /é % ﬁégz
a b c d e f g h / @g/ﬁ 1

46 Lel-f2 £f6-d8 47 £f2-el g7-g6 a b o d e |

48 fe1-d2 £d8-h4 49 £d2-h6 £ha- 6 gc1-g5 Hbs-d7 7 2f1-c4 @’ds-as 8

f/ef’/° £h6-e3 £f6-d8 51 Le3-d2 Wd1-d2 h7-h6 9 &g5xf6 Dd7xf6 10

2=7/2

0-0-0 e7-e6

abcdefgh
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N
- l\) w A OO O N o

a b

e f
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11 2hil-el £f8-e7 12 f2-f4 0-0 13

£c4-b3 Bf8-e8 14 cl1-bl £e7-f8 15

g2-g4 Hfexga
a b ¢ d

a b ¢ d e f

16 Wd2-g2 Hga-f6 17 Bel-gl £c8-d7
18 fa-fs hgs-h8 19 Bd1-f1 Wa5-ds
20 f5xe6 f5xe6

abcdefgh

///////

z’/.é/
% %;%xéif //////

7 7 7

_
AN )

N N
- I\) w d 00O N ©

///////

21 e4-e5 d6xe5 22 H\c3-e4 @lfe-hs 23
Wg2-g6 e5xd4 24 Hes-g5 1-0
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BOLUM 3

BASIT MATLAR

Vezir mati, Kale mati ve iki fil mati
Saha karsi sah ve iki at

Saha karsi sah ve vezir

Vezir ve sah ile tek basina kalmis sahi
mat etmek son derece kolay olup
hicbir on bilgi ya da 0zel caba
gerektirmez. Bununla birlikte hemen
tim satrang Ogretmenleri, bu mati
yaparken zorlanan (hatta mat etmeyi
basaramayip oyunu yenismezlikte
birakan!) 6grencilere bircok kez denk
gelmislerdir.

Peki bu tiirden “mucizeler” neden ve
nasil gerceklesir? Yanit oldukga ba-
sittir: bir plan kurmadan oynayarak
rastgele hamleler yapmaktan.

Bu noktada, kitabin (ve umuyoruz ki
sevgili okurun hayat boyu siirecek
satran¢ yolculugunun) en basinda
iken, 20.yy'in taninmis ustalarindan
E.A. Znosko-Borovsky'nin unli olmus
bir soziinli buraya almak son derece
yerinde olur:

“Onemli olan bir hamle bulmak
degil, hatta tahtadaki en iyi hamleyi
bulmak da degil, gerceklestirilebilir
bir plan bulmaktir.”
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iste satranca baglayanlarin yaptig
hatalarin biiylik cogunlugunun dogru-
dan nedeni budur: plansizlik. Bir plan
uyarinca oynamadan gelisigiizel ham-
leler yaparak bundan bir sonug elde
etmeyi ummak, denizin ortasinda
rastgele kirek c¢ekmekle hemen
hemen ayni seydir: birincisi herhangi
bir yere varabileceginiz kuskuludur,
ikincisi de varacaginiz yer biyik
olasilikla gitmek istediginiz yer
olmayacaktir.

Oyleyse simdi ne yapmaliyiz? Bir plan,
elbette.

CALISMA 3.1 Beyaz sah ve vezir ile
siyah sahi istediginiz yerlere koya-
rak bir mat konumu dizin.

Birka¢ denemeden sonra goreceginiz
gibi, siyah sah tahtanin kenarinda
degilse mat konumu kurmak olanak-
sizdir. Ornek mat konumlari Diyagram
3.1, 3.2 ve 3.2a'da gosterilmistir.



Diyagram 3.1

c d e f g h

Diyagram 3.2

cdefgh

%% )
%%/%
%/

//

Diyagram 3.2a
a b

cdefgh

///
&
///

Demek ki herseyden 6nce rakip sahi
tahtanin kenarina dogru slirmek

W

_

gerekiyor. Planimizin en énemli boli-
mu belli oldu bile: nereye varmak
istedigimizi belirledik. Simdi de sira
buraya nasil varacagimizin planini
yapmakta.

CALISMA 3.2 Yukaridaki taslarla,
rakip sahi tek hamleyle tahtanin
kenarina gitmeye zorlayabile-
ceginiz bir konum dizin.

Bu kez de yanit oldukca aciktir:
yukarida verilmis olan konumlari bir
yatay asagiya kaydirirsak, siyah sah
tahtanin kenarina gitmek zorunda
kalir. Ornek iki konum Diyagram 3.3 ve
3.4'te gosterilmistir.

Diyagram 3.3

abcdefgh

5w W
W EUE §
e s e

Diyagram 3.4

a b ¢c d e f g h
oL
'S B

Z
. 7/////7/ 0
s\, |, &

Zaten Diyagram 3.1, 3.2 ve 3.2a'daki
konumlarda mat olmasinin nedeni de
buydu: siyah sahin gidebilecegi bir



arka sira  kalmamisti. Diyagram
3.4'teki konumu ele alalim: sahlar
birbirini “gdglislemis” (tam olarak
karsl karsiyalar), vezir de yandan kis
diyor. Eger biz bu isi sistematik olarak
yinelersek, rakip sah tahtanin orta-
sindan her seferinde bir sira uzaklasir,
sonunda da mat olur!

Dikkat edelim: sahlar tam olarak karsi
karsilya olmadiginda, siyah sahin
tahtanin ortasina dogru kagmamasi
icin vezir dogru yerden kig demelidir -
eger Diyagram 3.2a'da vezir c8 yerine
b8'den kis demis olsaydi, siyah sah
d7'ye kacabilecekti. Boylece plani-
mizin ikinci 6nemli bolumu de belli
oldu: izleyecegimiz yolu belirledik.

CALISMA 3.3 Diyagram 3.5'te
gosterilen konumdan baslayarak
siyah sahi mat edin.

Diyagram 3.5

55
., %
~ -~

4//%
Fuwm

%

i .

v
9

////

e

| i B
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Olasi bir ¢oziim yolu:

1Wb1-b4 Rd5-e5 2 Rel-e2 Re5-ds
Siyah sah olabildigince merkezde
kalmaya calisiyor.

3 e2-e3 ds-e5 4 Wha-bs+
Boylelikle siyah sah bir sira geri atilmis
ve "makine calismaya baslamistir".
4..0e5-e6 5 e3-e4 che6-d6 6
¥b5-b6+ (D 3.6)

Diyagram 3.6

v,
/ 7

_

7

W

7

e

f h

Ayrintiya dikkat edelim: c5 karesi

kontrol altindadir.

6...82d6-e7 7 Les-e5 De7-f7 Sah bu
kez de yandan kagmayi deniyor.

8 Wb6-h6 2f7-e7 9 Whe-h7+ he7-
d8 10 Re5-d6 ods-c8 11 Wh7-c7#

Goruldugu gibi mati yapmak igin 11
hamle yeterli olmustur, ama aslinda



ele aldigimiz konumda bunu 8 ham-
lede yapmak da olanakliydi!

“- Ama nasil olur? Biz bir yerde yanlis
mi yaptik?”

Hayir, biz kendi yontemimizi dogru
ve eksiksiz olarak uyguladik. Ama
unutmamak gerekir ki bir sorunun
birden ¢ok ¢6ziimu olabilir, ve bu
¢Oziimlerin hepsi de ayni uzunlukta
(ya da kolaylikta) olmak zorunda
degildir. Once bizimkinden daha hizli
olan ¢oziimu gorelim:

1 Wbi-be d5-e5 2 ¥h6-c6 Siyah
Sahin gezinti alani yariya indi bile!

2...%ke5-f5 3 Wc6-d6 Onemli bir
incelik: Beyaz, rakip sahin hareket
alanini kisitlamak icin hamle yapma
zorunlulugundan vyararlaniyor. Eger
siyah sahin, kendisine kig denmedikge
yerinden kimildamamak gibi bir hakki
olsaydi bunu kesinlikle kullanacakti -
ama satrancta hamle yapmak zorun-
ludur! Bu yiizden siyah sah yerini
degistirmek ve boylelikle alaninin
daraltilmasina (istemeyerek de olsa)
izin vermek zorundadir.

Satrang yazininda, Almancadan gelen
zugzwang terimiyle anilan bu kavram
(Alm. zug: hamle, zwang: zorunluluk)
bircok oyunsonunda kilit Oneme
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sahiptir, ki biz bunu “Saha karsi kale
ve sah” oyunsonunda ¢ok daha net
olarak gorecegiz.

3...50f5-e4 4 Re1-f2 Rea-f5 5 Df2-
f3 Q?fs-gs Gidecek baska yer yok ki...
Bu yontemin siyah sahin hareket
alanini bizimkinden daha hizli daralt-
tigini gorebiliyoruz.

6 ¥d6-e6 g5-h5 7 f3-f4 bh5-ha
8 We6-h6#

Simdi kendimize su sorulari sormamiz
gerekir: Bu ikinci yontemi bizimkin-
den daha basariliyapan nedir? Neden
bunu biz de ilk basta dlisiinemedik?

isin asli su ki, biz yalnizca sistematik
olarak uygulaninca amaca ulastiran
bir yontemin olup olmadigina baktik.
Bu yontemin bizi amaca ulastirdigini
gordikten sonra daha kisa bir yol
aramadik; dolayisiyla kendi sahimizi
rakip sahin Uzerine slrmek yerine,
once onu kendi sahimiza dogru
gelmeye zorlamanin isi kolaylastira-
bilecegini de diisiinmedik!

Ote yandan sunu da belirtmek
gerekir ki bu yontemi satranca yeni
baslamis bir dostumuzun degil, az da
olsa deneyimli ve zugzwang kavra-
mini iyi anlamis bir oyuncunun bul-
beklenir. Vezir bir

masi yerine



kalemizin oldugu sonraki bolim,
zugzwang kavramini daha iyi anla-
mamizda bize yardimci olacak.

Saha karsi sah ve kale

Burada durum o©ncekinden biraz
farklidir:  kalenin hareket yetenegi
vezire gore kisitli oldugundan, mat
etmek biraz daha fazla ugras
gerektirir. Biz ise yine -tipki onceki
ornekte oldugu gibi- bir plan yaparak
baslayalim.

CALISMA 3.4 Beyaz sah ve kale ile
siyah sahi istediginiz yerlere koya-
rak bir mat konumu dizin.

Tablo genel olarak aynidir: siyah sah
tahtanin  kenarinda degilse, mat
konumu kurmak yine olanaksizdir.
Ornek bir mat konumu Diyagram
3.7'de gosterilmistir.

Diyagram 3.7

d

f

.

P » %/
9
_

7

%7
//%%
.

%
= _

_
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Suna dikkat edelim ki vezirden farkli
olarak kale, rakip sahin hareket
alanini kisitlamakta daha az etkilidir.
Diyagram 3.2'de vezirin yerine kaleyi
koydugumuzda mat konumu bozul-
mazken, Diyagram 3.2a'da ayni seyi
yaptigimizda artik mat yoktur: d7-
karesi kontrol altinda olmadigindan
sah oraya kacabilir! Ne olursa olsun,
planin ilk asamasi tamamlanmistir -
ulagmak istedigimiz konum belli oldu.
Peki buraya hangi yolla gidecegiz?
CALISMA 3.5 Yukaridaki taslarla,
rakip sahi tek hamleyle tahtanin
kenarina gitmeye zorlayabile-
ceginiz bir konum dizin.

Yanit bu kez de goziimiiziin dniinde
duruyor; Diyagram 3.7'deki taslarin
bir sira asagl kaydirilmasi yeterlidir.
Demek ki yontemimiz yine ayni: sahlar
karsi karsiya iken kale yandan kis
diyerek rakip sahi geri atacak.

Bakalim bu plan ise yarayacak mi?

CALISMA 3.6: Diyagram 3.8'de
gosterilen konumdan baslayarak
siyah sahi mat edin.




Diyagram 3.8

N
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a b ¢ d e f g h

Deneme:

1 Pe1-e2 Rd5-e5 2 Re2-e3 e5-d5
3 Re3-d3 Burada 3 Eb1-b5+ d5-c4
4 Bb5-h5 Rca-c3 5 Eh5-c5+ yolu da
ise yarardi, ama biz simdilik “bizim”
yontemi uygulamaya calismayi siir-
direlim.

3..22d5-e5 Bu da nesi? Siyah sah,
rakibinin karsisina gelmekten saki-
niyor! vezir ile mat
yaparken inceledigimiz "hizli" yon-
temde karsimiza c¢ikan zugzwang

iste simdi,

yardima kosar:

4 b1-f1! Pekineden 4 &bl-h1degil?
Cinklii bu hamle siyah sahin f-
dikeyine gitmesine olanak tanirdi,
oysa simdi siyah sah ya dogrudan geri
gitmek ya da d5-karesine donmek

zorunda. Kendisine sorsak yerinden
hi¢ kipirdamamayi isteyecekti, ne var
ki satrancta buna olanak yok: hamle
siras! kendisinde olan taraf, kurallara
uygun bir hamle yapmak zorundadir -
kendi zararina olsa bile!

4...%Re5-d5 iste bekledigimiz konum.

5 Bf1-f5+ Rd5-e6 6 Rd3-e4 Aslinda
kalemiz saldirn altinda olmasaydi
burada 6 ¢2d3-d4 oynamak yeg
tutulurdu, ancak daha o0Once de
soyledigimiz gibi kalenin olanaklari
vezirinkilere gore kisitlidir.

6...82€6-d6 Pekiya simdi? (D 3.9)

Diyagram 3.9

%/////7%
B %/g////

A%/

1 /

7 8f5-h5 Elbette yine zugzwang!

7...52d6-e6
rakibinin karsisina gegcmekten kagin-

Burada siyah sahin,
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mak amaciyla 7..2d6-c6 oynamasi
da pek bir seyi degistirmezdi ¢linkii 8
hes-da yanitindan sonra yine ayni
zor secimle karsi karsiya kalacakti:
Tahtanin kenarina dogru gitmek ya da
rakibiyle ylizlesmek.

8 Bh5-h6+ e6-e7 9 Rea-d5! Bu
inceligi biliyoruz artik: sahimizi tam
karsisina getirdigimizde rakip sah
bizden kagarak planlarimizi bozuyor.
Bu nedenle tam karsisindaki kare
yerine onun bir yanindaki kareye
gitmek ve rakip sahin bize dogru
gelmesini beklemek daha etkili.

9...5ke7-f7 (D 3.90)

Diyagram 3.9a

,/,%/
77%/

_
///
_
b

/ /

=
V.,

_
_

. o W

/

\“\\

%/ // /
a b ¢
Ciinkii  9..%Re7-d7 10 Eh6-h7+

sonrasinda siyah sah son yataya
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sikisacaktl, ne var ki bu kurnazca
deneme de ona kagis olanag
saglamayacak.

10 shd5-e5 ©f7-g7 11 Bh6-f6! Siyah
sah kiicliciik bir alana sikist.

11...52g7-h7 12 De5-f5 Rh7-g7 13
@fS-gS Su anda Beyaz ne tehdit
ediyor? Dogrusunu soylemek
gerekirse hicbir sey. Hamle sirasi
kendisinde olsaydi da Beyazin
yapabilecegi etkili bir hamle yoktu ve
bir bekleme hamlesi yapmasi
gerekecekti.  Boyle  durumlarda
yardim icin ¢alinan kapi hep aynidir:
zugzwang!

13...%g7-h7 14 Ef6-f7+ ©h7-hs 15
chg5-g6 Lhs-g8 16 Bf7-f4 Lgs-hs
17 Bfa-fa#

Gordliglimiz gibi Beyaz son ana dek
zugzwang't kullanmak zorundayd,
¢linki bu oyunsonunda baska tiirlu
ilerleme olanagi yoktur. Mat icin 17
hamle yeterli olmustur ki en kisa yol
da zaten 15 hamleydi - denememizin
basinda yitirdigimiz birka¢c hamle
hic de kot

gozoniine alinirsa

sayllmaz!



Saha karsi sah ve iki fil

Bu oyunsonunda beyaz sahin bir degil
iki yardimcisi vardir (bu yardimcilarin
zit renkli karelerde vyiriiduklerini
ayrica sOylemeye gerek yok elbette),
ne var ki filler kale ya da vezire gore
daha gli¢siiz olduklarindan, basari
icin dikkatli bir isbirligi icerisine
girmeleri gereklidir. Belki de bu
nedenle iki fil mati, vezir ve kale
matlarina oranla hissedilir derecede
daha zordur.

CALISMA 3.7: Beyaz sah vefiller ile
siyah sahi istediginiz yerlere koya-
rak bir mat konumu dizin.

Yine ayni sey: siyah sah tahtanin
kenarinda degilse, mat konumu
kurmak olanaksizdir. Ornek iic mat
konumu Diyagram 3.10, 3.10a ve
3.11'de gosterilmistir.

Diyagram 3.10

c d e f h

9

_
////

/ 7

/;/g7

v
_

32

Diyagram 3.10a
d

C

///////

////%

Diyagram 3.11

sV

C

_
//

%%

v

Her l¢ ornekte de beyaz sah ile
fillerden biri rakip sahin hareket
alanini daraltirken, diger fil kis diyerek
mati gerceklestiriyor. Simdi yanitlan-
masi gereken soru ise bu konumlara
hangi yoldan ulasacagimiz.

CALISMA 3.8: Yukaridaki taslarla,
rakip sahi iki hamlede mat
edebileceginiz bir konum dizin
(bagka bir deyisle olusturdugunuz
konum [1.Beyaz oynar - Siyah
oynar 2.Beyaz mat eder] kosulunu
saglasin).

Ornek coziimler Diyagram 3.12 ve



3.13'te gosterilmistir.

Diyagram 3.12

c d

///////

S| /g/
Diyagram 3.13
a b ¢c d e f g h

v
//
/////// -

5////

Diyagram 3.12'den baslarsak: 1 2e7+
hes 2 Lco# ; boylece Diyagram
3.10a'daki konuma ulasmis oluruz.
Diyagram 3.13 ise 1 2d5+ $9h8 2 Le5#
hamleleriyle Diyagram 3.11'e gotirir.

///%///
/

///

Simdi hakli olarak soyle diisiine-
bilirsinizz “Bunlarin hepsi giizel de,
Diyagram 3.10'da gosterilen mata ne
oldu? O konumu iki hamle geriye nasil
gotiirecegiz?” Yanit oldukca kisadir:
Ne yazik ki olanaksiz!

Burada, satranctaki (belki de hayatin
bircok alaninda gecerli olan) 6nemli

33

bir gercekle karsilasiyoruz: ulasmayi
amacladigimiz bir hedefimizin var
olmasi, bizi o hedefe gétiirecek bir
yolun da varligini garanti etmez!
Diyagram 3.10'daki konumun mat
kosullarini sagladigi dogrudur, ne var
ki o konuma (siyah sahin 6zellikle mat
olmak icin isbirligi yapmasi disinda)
ulagmak olanagi yoktur.

isterseniz Diyagram 3.12'yi biraz daha
yakindan inceleyelim. Burada Beyazin
iki hamlede mat yapabilecegini
gordik. Peki biz bu konuma hangi
yolla ulasacagiz? Birkag denemeden
sonra gorilir ki, bu konuma
ulasmanin da (unutmayalim: Siyahin
gonulli isbirligi disinda!) olanagi
yoktur! Diger bir deyisle Diyagram
3.10'u iki hamle geriye gotireme-
digimiz gibi, Diyagram 3.10a'yi da ig¢
hamle geriye gétliremeyiz.

Bu da demek oluyor ki elimizde
yalnizca Diyagram 3.11 (ve onun iki
hamle geriye gitmis hali olan 3.13)
kaldi. Eger bu konumu da birkag
hamleden fazla geri gotiiremezsek, iki
filile mat edemiyoruz demektir!

CALISMA 3.9: Diyagram 3.13'teki
birkag  hamle
gotlirmeye calisin.

konumu geri




Ornek bir ¢dziim Diyagram 3.14'te
gosterilmistir.

Diyagram 3.14

c d f

e

/7@/
» = 7

////////

Y
_

Yukandaki konumda Beyazin izleye-
cegiyol gayet nettir:

1 £b7-c6+ Les8-f8 Siyahin biitiin
hamlelerinin zorunlu olduguna dikkat
edelim.

2 8c7-d6+ Df8-g8 3 shf6-g6 Burada
h7-karesinin kontrol altina alinmasi
gereklidir yoksa siyah sah oradan
kagmayi deneyebilir. Sahlarin karsi
karslya getirilmesinin 6nemini bir kez
daha goriiyoruz.

3...@g8-h84.§,c6-d7 Evet, zugzwang
olmadan olmuyor! Sahi daha da
sikistirmak icin dogrudan 4 £c6-d5??
hamlesini oynamak pata yol agar ve
oyunun yenismezlikle bitmesine
neden olurdu.

4..2hs-g8 5 2d7-e6+ hgs-hs 6
£de-e5#.
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Simdi resim biraz netlesti - siyah sahi
son siraya itebilirsek isler kolay:
sahlar olanak buldugumuz siirece
karsi karsiya getirip, fillerin yardimiyla
rakip sahtan kacis karelerini teker
teker aliyoruz. Peki rakip sah son
siraya nasil itilecek? Bunu nasil
yapabilecegimizi anlamak icin 6nce
Diyagram 3.15'i inceleyelim:

Diyagram 3.15

o\
Ued //@// X
sk ok /*Z///

/*////

V7

5/7 //// Wy
= =

V V
&
d

e

7
7

b f h

Yukaridaki iki
omuza vererek bir “gecilmez bolge”
olusturmuslardir ve siyah sah da bu
bolgenin (a8-d5-e5-h8 yamugu) icinde
sikismis oldugu gibi, fillere saldirmasi

konumda fil omuz

da olanaksizdir (eger sah d7 yerine
b4'te olsayd, ...
yaklasabilecekti - ama o zaman da
Beyaz £d3-e4 oynayarak siyah sahi

hc3 oynayarak fillere



a6-c4-c3-al  yamuguna hapsede-
cekti). Dahasi, hamle kendisindeyse
Beyaz burada 1 £d3-e4 hd7-d6 2
£e3-d4 oynayarak fillerini bir sira
yukari kaydirabilir ve boylece siyah
sahin alanini daha da daraltarak onu
b8-d6-e6-g8 yamuguna sikistirmis
olur. Filler her seferinde bir sira ileri
gidebilirlerse, rakip sah kisa siirede
son siraya itilecek. Geriye ¢oziilmeyi
bekleyen son bir sorun kaldi: Siyah
sah tahtanin ortasinda kalmaya
calisarak onlarin ilerlemesini engel-
lerse ne yapmaliyiz?

CALISMA 3.10: Diyagram 3.15'teki
konumdan baglayarak siyah sahi
tahtanin kenarina sikistirmaya ve
sonra da mat etmeye calisin.

Bu gorevin Ustesinden gelmek igin iki
yerden yardim almak gereklidir: d1
karesinde bulunan beyaz sah ve artik
cok iyi bildigimiz gibi, zugzwang!
Olas! bir ¢ozum:

1 2d3-e4 2d7-e6 2 Le3-d4 he6-d6
3 ®d1-d2 Beyaz sah yola cikti bile.

3..2d6-e6 4 Rd2-e3 Pe6-d6 5
he3-f4 2d6-e6 6 £d4-e5 Diger fili
de ilkinin yanina getirebilmek icin,

siyah  sahin  hamle
beklemeliyiz. (D 3.16)

yapmasini

Diyagram 3.16

>
%7///
5, N
"

_

/

_
//

/////%
' s

g h
6...Q?es-d7 7 fes-ds hd7-e7 8
Dfa-f5 che7-d7 9 Sofs-f6 Dd7-c8 10
f6-e6 c8-d8 (D 3.17)

aw

N WA O N

Diyagram 3.17

///////

//

Boylece 5|yah sahin

/// ///

C

.

11 2d5-bT7!



d8'den 6teye gecemeyecegi bellioldu,
simdi onu h8'e gitmeye zorlamak
gerek.

11...2d8-e8 12 Le5-c7 Kareler birer
birer aliniyor.

12...0e8-f8 13 e6-f6 fs-g8 14
2b7-e4! h7'yi bu kez fille kontrol
altina almak daha uygundur, ¢iinkii 14
@fG-g6 oynarsak Siyahin 14...®g8-f8
yanitindan sonra beyaz sah geri
donmek zorunda kalir.

14...52g8-f8 15 fea-c6 Lf8-g8 16
chfe-g6 hgs-f8
altinda oldugu icin bu kagis girisimi
artik tehlikeli olamaz. (D 3.18)

e8-karesi kontrol

Diyagram 3 18

%
/////// e

7
g%

s

/

%%//

///
///
.

17 $c7-d6+ @fs-gs 18 =@,ce-ds+
chgs-hs 19 £d6-e5#

_

C
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Sonug: ikifil matini yalnizca rakip sahi
tahtanin kosesine sikistirarak yapmak
olanaklidir - onu tahtanin kenarinda
mat olmaya zorlayamayiz ! Peki acaba
iki fil yerine iki at ile bu is nasil olacak?
Onu da sonraki bolimde gorelim.

Saha karsi sah ve iki at

Bu kez beyaz sahin yardimcilari, sat-
ranca yeni baslayanlarin genellikle en
sevdikleri taslar: iki gucli at! Buyiik
soru ise siyah sahi mat etmeyi basarip
basaramayacaklari.

CALISMA 3.11: Beyaz sah ve atlar
ile siyah sahi istediginiz yerlere
koyarak bir mat konumu dizin.

Matin ancak tahtanin kenarinda
olabilecegini 6nceden kestirmek artik
zor degil. Birka¢ denemeden sonra
suna benzer ¢ozumlere ulasiriz:

Diyagram 3.19
d

Cc

e




Diyagram 3.19a
d f

C

e

a2l .
7///

Diyagram 3.20
d

5%

C

e

%%
_

%%
_

Y
_

iki fil matini incelerken kurdugumuz
mat konumlarinin yalnizca birini
yeterince geriye gotirebilmis, diger
ikisini tig¢ hamle bile geriye gotiirmeyi

basaramamistik. iki at séz konusu
oldugunda ise umulmadik bir sonucla
karsilasinz: dizdigimiz mat konumlari,
iki hamle bile geriye gitmemektedir!
Haydi Diyagram 3.20'deki durumda
siyah sah tahtanin kosesinde olmadigi
icin hareket alani genis diyelim, peki
Diyagram 3.19 ve 3.19a'daki koseye
stkismis sahi niye iki hamle geriden
gelerek mat edemiyoruz? Yanit
apaciktir:  Satranctaki pat kurali
dolayisiyla. Kendi goziimiizle goriip
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emin olmak i¢in bir deneme yapalim:

Diyagram 3.21

Siyah sahin yalnizca bir at ve beyaz
sah yardimiyla koseye kistirilmig
oldugu bu konumda, ustelik elimiz-
deki “fazla” e5 atini da kullanmak
olanagl varken, nasil olur da mat
edemeyiz?! Deneyelim:

1 De5-c6+ ©bs-as Siyah sah iyice
koseye sikistt  bile!l  Simdi
yapmamiz gereken, artik issiz olan d6

tim

atimizla gelip kis demek!

2 Nd6-b5 ve...
hamle sirasi kendisinde oldugu halde,
kurallara uygun hig bir hamlesi yok -

o da nesi? Siyahin,

dolayisiyla ~ oyun  yenismezlikle
sonuclandi (pat)! Aslini isterseniz pat
kurali ve hamle yapma zorunlulugu
(zugzwang), ayni madalyonun iki yiizi
gibidir: kimi zaman giglii olan tarafin
yararina calisir, kimi zaman da zayif
olanin. Zugzwang nasil mat yapmaya
calisan tarafin sikga kullandigi bir



silahsa, pat olanagl da savunmada
olan tarafin sik sik ardina sigindig bir
kalkandir.

Anlasilan d6'da bulunan atimiza
manevra yaptiracak zamanimiz yok.
Bir de onu cT7'ye tek hamlede
gidebilecegi  bir yere koymayi
deneyelim: 6rnegin d5 nasil olur? Ama
bu kez de c8-karesinin kontroliini
biraktigimizdan 1 &e5-c6+ sonra-
sinda siyah sah oraya kacabilir.

ilging olan sudur ki, eger Siyahin bir
tasi daha olsaydi isler degisebilirdi.
Ornek olarak Diyagram 3.21'deki
konumda h7-karesine siyah bir er
koyalim. Bu kez durum (Siyahin
aleyhine) degisir ciinkli pat olanagi
yoktur: (D 3.21a)
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Diyagram 3.21a

1 He5-c6+ Rb8-a8 2 Dd6-b5 Filmin
buraya kadarki kismini daha once
gormustiik.

2...h7-h5 Ya da 2...h7-h6. Fark da
buradadir: Siyahin fazla eri, patin
bozulmasina yol aciyor.

3 Qb5-c7# Elindeki fazla er Siyaha
destek degil ayak bagi oldu! Fazla
materyelin yarar yerine zarar verdigi
durumlara pek sik denk gelinmez,
ama yine de dikkatli olunmali. Is
yalnizca taslari sayip parmak hesabi
yapmakla bitseydi, satrang hayli kuru
ve nesesiz bir oyun olurdu.



BOLUM 4

OYUNA BASLARKEN

Acilisin li¢ temel hedefi
Birkag basit hata
Minyatiir 6rnekler

BiR SATRANC PARTISI genellikle g
asamada incelenir: Acilis, oyunortasi
ve oyunsonu. Bu asamalar keskin
cizgilerle ayrilmaktan c¢ok yumusak
gegislerle birbirlerine  baglanirlar,
ancak kabaca da olsa bazi sinirlarin
¢izilmesi miimkuinddir:

Acilis, taslarin oyuna girerek
miicadeleye katildig1 bolimdir ve
genellikle ilk 10-12 hamleden olusur.

Oyunortasi, taslarin gelisiminin
tamamlanmasiyla baslar ve miicade-

lenin siddetlendigi bolimdiir.

- Oyunsonu, tahtadaki taslarin azal-
masiyla baslar. Eger sahlar mat
tehlikesi yasamadan etkin olarak
miicadeleye katilabiliyorsa oyunsonu
asamasina gecilmistir diyebiliriz.

Tim micadeleler bu (g safhayi
gormek zorunda degildir elbette; kimi
oyunlar  oyunortasinda  biterken

kimileri de (basit hatalar sonucu)
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heniiz agilis bile tamamlanmadan ani
bir sekilde sona erer. Bununla birlikte
oyunlarinizin  blyik  bolimiiniin
oyunsonu asamasina kadar gelece-
gine emin olabilirsiniz.

Peki  satrang¢ c¢alismaya  bu
asamalarin hangisinden baslamak
gerekir? S6zi unutulmaz sampiyon
José Raul Capablanca'ya verelim:

"Oyununuzu
seyden once oyunsonu ¢alisma-
lisiniz; zira oyunsonu kendi basina
incelenebilir ve &grenilebilirken,

ilerletmek icin  her

oyunortasi ve agilis ancak oyunsonu
ile baglantili olarak incelenebilir.”

Satran¢ c¢alisma yontemi Uzerine
soylenmis en isabetli sozlerden biri!
Gercekten de, satrancta oyunso-
nunun onemini ve neden ilk Once
buraya agirlik vermenin gerektigini
Kibali sampiyonun yaptigindan daha
kisa ve net bir bicimde anlatmak
herhalde olanaksizdir. Tarih boyunca
butlin sampiyonlarin ayni zamanda

donemlerinin en glclii oyunsonu



ustalar arasinda bulunduklarini (ve
cogu kez de birinci sirada olduklarini)
hatirlatmaya gerek var mi?

Bununla birlikte unutmamak gerekir
ki diger tim oyunlar gibi satrang da
oynandikca sevilir. Kurallari 6grenen
bir satrang heveslisinin yaptigl ilk
karsilasmalardan keyif alabilmesi igin
acilis ve oyunortasi hakkinda birkag
ipucuna da ihtiyaci olacaktir; yoksa
oyunlari (yukarida da belirtildigi gibi)
daha baglamadan bitebilir ve satrang
oynamak da elbette biraz tatsiz bir
deneyim halini alir. Kaldi ki daha
acilistan ¢ok kotu bir konuma disen
veya oyunortasinda biiyiik tas kayip-
larina ugrayan bir oyuncu, oyunsonu
teknigini ortaya koyacak firsati pek
bulamaz. Tim bunlarin 1siginda,
satranca ilgi duyan dostumuzun bu
yolculugundaki ilk saatlerin keyifli ve
verimli gecebilmesi icin oyunun ilk iki
asamasina ¢ok kisaca da olsa
deginmenin gerekli oldugu gorildr.
Aciligin lic temel hedefi
Acilisin yukaridaki taniminda taslarin
oyuna girerek micadeleye katilma-
larindan s0z etmistik. Nitekim acilis-
taki lic temel hedefin birincisi ve en
onemlisi gelisim ilkesidir: Taslar
(tercihen tahtanin ortasina dogru)
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¢ikarak miicadeleye etkin olarak katil-
malarini saglamak. Baslangictaki yer-
lerinde duran taglar (6rnegin al'deki
kale veya bl'deki at) pek bir yere
gidemezler ve dolayisiyla miicadeleye
katkilari da hemen hemen sifirdir -
tipki savasin baslamasina ragmen
kislalarindan ¢ikmamis birlikler gibi.
Oysa ayni kalenin agik (yani tizerinde
er bulunmayan) bir dikeye giderek
kendine alan buldugunu ve rakip
taslan tehdit etmeye basladigini
duslinun; ya da bl-karesindeki atin
once ¢3, ardindan da d5-karesine
giderek tahtanin tam ortasina yerles-
tigini ve miicadeleye tam glicle destek
verdigini gozliniiziin Oniline getirin.
Anlasilir ki taslarin oyuna anlamli bir
katki yapabilmeleri icin baslangicta
bulunduklarn yerden cikarak en kisa
zamanda "cepheye" gitmeleri gerek-
lidir, iste gelisimile anlatilmak istenen
tam olarak budur.

Acilista ikinci ©onemli hedef olarak
merkez egemenligi 6ne ¢ikar. Merkez
ile kastedilenin ne oldugunu kisaca
aciklayalim: tahtanin ortasinda yer
alan dort kare (d4, d5, e4 ve e5)
merkez kareleri olarak tanimlanir ve
miicadele alanina hakim bir tepeye
benzetilebilir. (D 4.1) Merkeze yerlesen



taslar etkinliklerini en st dizeye
¢ikarir, tahtanin her tarafina manevra
yapabilir ve micadelede ¢ok daha
buyiik etki gosterirler. Dolayisiyla bu
karelerin kontroli, 6zellikle de erlerle
isgali nemli bir ustiinliik kabul edilir.

Diyagram 4.1

N WA O N

—_

| E B E 3
a c e g

Rakibimizin erleriyle merkeze egemen
oldugu bir durumda tahtanin énemli
bir boliimi taslarimizca kullanilamaz
hale gelir; onlar da zorunlu olarak
tahtanin kenarina (yani etkili olama-
yacaklari bolgelere) gitmek zorunda
kalirlar.

Acilisin ticlincii ve son hedefi ise sahin
giivenlik altina alinmasi olarak
belirlenir. Oyuna e-dikeyinde basla-
yan sah aslinda hig de ideal bir yerde
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bulunmamaktadir, burada saldirya
acik olmasinin yani sira (stirekli olarak
koruma gerektirmesi nedeniyle) diger
taslara da ayak bag olur. Ustelik
merkez erlerinin degisilmesi sonucu
dikeyler ve c¢aprazlar acildiginda,
rakip gtliclerin hedef tahtasi olacak ilk
tas da kendisidir. Dolayisiyla yapila-
cak en makul sey ilk firsatta rok atarak
sahi tehlike bolgesinden uzaklastir-
maktir, boylelikle kalelerin arasindaki
baglanti da saglanmis olur. Gigler
arasindaki isbirliginin saglanmasi ise,
takim calismasi gerektiren tiimislerde
en kritik noktadir - kalp ameliyatindan
sutopuna kadar.

Tipik hatalar

iyi satranc oynamak isteyen herkes
bagkalarinin hatalarindan ders almayi
0grenmek zorundadir, zira bunlarin
timunld kendi yapmak ve deneme-
yanilma yoluyla 6grenmek cok zaman
aldig gibi ayni zamanda verimsizdir.
Oyununu gelistirmek isteyen biri icin
en uygun yontemlerden biri secilmis
partileri inceleyerek baskalarinin yap-
tig1 tipik hatalari gormek ve onlardan
ders cikarmaktir.

Yanlislara gegmeden Once isterseniz
dogru oynanmis bir drnege goz atalim



ve acllis ilkelerine uyarak oynamanin
nasil bir sey oldugu hakkinda fikir
edinelim.

ORNEK 4.1

1 e2-e4 En cok oynanan iki hamleden
biri (digeri 1 d4'tiir). Bu hamleyle
Beyaz hem merkeze bir er yerlestirir,
hem defilinin ve vezirinin yolunu acar.

1...e7-e5 Siyah da ayni yoldan
yiirtiyor. Bu bakisimli (simetrik) yanit
500 yildan beri bilinir, oynanir ve en
Ust diizey turnuvalarda (Ornegin
Diinya Sampiyonlugu vyarisinin bir
parcasi olan adaylar turnuvalari) hala
en ¢ok tercih edilen hamledir.

2 Dgl-f3 Yine en popiiler yanit: Beyaz
bir tasini merkeze dogru gelistirdigi
gibi rakip ere de saldiriyor. Elbette
baska makul secenekler de var: 2
@\b1-c3,2 &f1-c4, hatta 2 f2-f4 ve 2 d2-
d4. Bununla birlikte hicbiri Beyaza
oyunda yapilan hamle kadar zengin
olanaklar sunmaz.

Yeri gelmisken su soruyu sormak da
gayet mantiklidir: Beyaz neden 2 ¥d1-
h5 oynamasin? Bu hamle de bir tas
gelistirirken rakip ere saldirmiyor mu?

Onerilen hamlenin zayif yani sudur ki
tahtadaki en giicli tas olan vezir
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erkenden ortaya ciktiginda rakibin
daha az degerli taslarinin saldirisina
ugrar ve geri cekilirken de zaman kay-
bina sebep olur. Bu nedenle oyunun
basinda ilk dnce atlar ve fillerin (hafif
taslar da denir) gelistirilmesi ve ancak
bundan sonra daha degerli olan
kaleler ve vezirin (agir taslar da denir)
hareketlendirilmesi 6nerilir.

Ote yandan bu kurallar (tipki strateji
ve taktigin diger kurallari gibi) tasa
yazilmigs emirler olmayip yalnizca
genellemelerden ibarettirler. So6z
konusu genellemeler her zaman uygu-
lanabilen veya her durumu kapsayan
yasalar olmamakla birlikte, bir seyi
hatirdan ¢ikarmamakta yarar var:
kurallar kitaplarda hala kendilerine
yer bulabiliyorlar ise, bu nedensiz
degildir! Baska bir deyisle kurallari
¢igneyen bir oyuncunun bundan zarar
gorme olasiligl, kazancli ¢ikma olasi-
ligindan ¢cok daha yiiksektir.

2...2\b8-c6 Hem tas gelistiren hem de
eri savunan bu hamle en sevilen
secenektir. Dikkat edelim ki Beyazin
saldiri ve gelisimi birlestirmesine karsi
Siyah da gelisimi
birlestiriyor. Bunun yani sira 2...)g8-
fe ile rakip ere saldirmak da mimkiin-

savunma ve



diir ve sevilen bir yanittir, 2...d7-d6
hamlesi ise saglam olmakla birlikte
gelisime yardimci olmadigl icin biraz
pasiftir.

Elbette okuyucumuz hakli olarak su
soruyu sorabilir: Tamam, 2...W¥d8-e7
veya 2..Wd8-f6 gibi hamleler veziri
oyuna erken c¢ikardiklari igin iyi
degiller. Peki 2..£f8-d6 hamlesinin
nesivar?

Burasi, "Basit Matlar" boéliimiinde
ozellikle vurgulamis oldugumuz bir
noktanin altini tekrar ¢izmek icin ¢ok
uygun bir yerdir: Yapilan her hamle,
bir planin parcasi olmalidir. Bir hamle
yalnizca yapildigi ani degil kendinden
sonrasini da ilgilendirir, dolayisiyla bir
tasi gelistirirken ileride diger taslan
nasil gelistirecegimiz meselesini de
gbzoniine almadan edemeyiz.

Koyu-renkli fili d6-karesine ¢ikmakla
gelisim tamamlanmis olmaz, sirada
diger hafif taglar vardir. Atlar nasil olsa
c6 ve f6-karelerine gikabilirler. Peki ya
c8-fili nasil gelistirilecek?

Acik-renkli filin en dogal gelisim yolu
...d7-d6 sonrasinda c8-h3 caprazina
cikmaktir. iste 2...£f8-d6 hamlesinin
zayif tarafi da kendini burada gosterir:
d-erinin yolu tikandig icin c8-fili en
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dogal gelisim caprazindan mahrum
kalmistir. Ayrica d-erinin yolunun
tikanmis olmasi kendi basina da bir
sakincadir; merkez micadelesinde
onemli rol oynadiklar icin d ve e-
erlerinin onlerinin kapatilmasi pek
onerilmez.

Gorlyoruz ki satrang stratejisinin ilke-
leri hep birlikte ve ayni anda ele alin-
malidir: Gelisim sorununu ¢ozerken
merkez miicadelesini de dustinmeli,
merkez miicadelesini dislinurken sah
glivenligini  nasil  saglayacagimizi
hesaplamalive tim bunlari da belli bir
plan dahilinde yapmaliyiz. Kesin olan
bir sey varsa o da satrancin, tek bir
0geye odaklanip digerlerini denkle-
min digina atarak oynanabilen bir
oyun olmadigidir.

3 £f1-c4 Bir kez daha dogal bir
gelisim hamlesi. Bu filin b5-karesine
gitmesi de (ispanyol Acilisi) oldukca
sevilen bir secenektir. 3 £f1-d3 ile d-
erinin 6niind tikamanin neden uygun
olmayacagini yukarida belirtmistik, 3
£f1-e2 ise herhangi bir sakincasi
olmamakla birlikte fazla pasiftir.

Filin gelistirilmesi tek secenek degildir
elbette, Beyaz burada 3 9bl-c3 ile
atini ¢ikabilir ya da merkeze yonelik



bir er suirlisii yapabilirdi.

3...2f8-¢5 Siyah da dogal bir gelisim
hamlesi yaparak filini disari ¢ikiyor.

40-0 Beyaz bir tasini daha gelistirmek
ya da bir er hamlesi yapmak yerine
hemen rok atti. Unutmayalim ki sah
glivenligi tahtadaki en dnemli etken-
ler arasinda tartismasiz birinci sirayi
alir, Ustelik rok atmak hl-kalesinin
oyuna girmesinin yolunu agtigi icin bir
gelisim hamlesi kabul edilmelidir.

4...9)g8-f6 Siyah ikinciatinida ¢ikiyor
ve rakibinin e4-erine saldiryor. Bura-
da Beyazin elinde ¢ok sayida secenek
vardir ancak en ¢ok oynanan hamle
merkezi destekleyen bir er stirtistidiir.

5 d2-d3 Bu hamleyle Beyaz erini
korudugu gibi diger filinin de yolunu
acmis oldu.

5...0-0 Siyah da ilk firsatta rok atiyor
ve sahini glivenlik altina aliyor.

6 c2-c3 Bu konumda Beyazin elinde
¢cok sayida secenek vardir. Yapilan
hamlenin amaci, gerektiginde d3-d4
suriisiyle merkeze saldirmak ya da
b2-b4 ile vezir kanadinda etkin
olmaktir. Hamlenin elestirilebilecek
tek yani tas gelistirmiyor olusu ve b1-
atinin en dogal gelisim karesini
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kapatmasidir; ne var ki hayatta oldu-
gu gibi satrancta da her sey birden
ayni anda elde edilemez ve bir seyi
elde etmekicin bazen bir baskasindan
vazgecmek gerekir.

6...d7-d6 (D 4.2) Siyah da merkezini
destekledi ve simdi c8-fili oyuna
girmeye hazir.

Diyagram 4.2

a b ¢ d e f g h
eg//g/%g%e
qr oy %;%17
6 %@%/%/%6
sy, & & 725
s 78 8
3y, A G s
2l A A A
12@% /ﬁ@ 1

d h

Acilis hakkinda genel bir degerlen-
dirme yapmak i¢in uygun bir an. Her
iki taraf da oncelikle hafif taslarinin
gelisimine agirlik vermis, merkezini
saglamlastirmis  ve rok atmistir.
Sanslarin hemen hemen esit oldugu
(belki Beyazin hafif bir listlinliiglinden
s0z edilebilir) miicadelenin bu nokta-
dan itibaren nasil gelisecegini kesin



olarak soylemek elbette olanaksizdir,
taraflarin ustaligina bagl olarak ibre
Beyazi ya da Siyahi gosterebilir. Ancak
su kadari kesindir: iki taraf da taslarini
makul Olclide gelistirmis ve rok
atmistir, dolayisiyla baslarina ani bir
felaketin  gelmesi  pek  miimkiin
degildir. Bu son ifadenin alti ne kadar
cizilse azdir, ki birazdan inceleyece-
gimiz Orneklerde bunun ne anlama
geldigini daha iyi gorecegiz.

Bu arada, yukaridaki ornekte verilen
"500 yillik" hamlelerin fazlaca basit bir
mantigin Urlini oldugunu ve modern
ustalarin herhalde artik boyle oyna-
madigini diisiinmek dogaldir. Ona da
artik sevgili okuyucumuz kendi karar
versin: yukaridaki hamleler, Diinya
Sampiyonu Magnus Carlsen ile glini-
muzin en gii¢li ustalarindan Wesley
So'nun 2019 Sinquefield turnuvasin-
daki kargilagsmasindan alinmistir!

1 f2-f4 Hi¢ oynanmayan bir hamle
oldugu soylenemez (bu hamle Bird
Agilisi olarak bilinir), ne var ki taslarin
gelisimine yardim etmedigi gibi
oyunun baslangicinda hayli zayif
olabilen kritik e1-h4 caprazini agiyor.
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1...e7-e5 Siyah, girisimi elde etmek
lizere bir piyon vermeye (satranccilar
"vermek" yerine "feda etmek" teri-
mini de kullanirlar) razi.

2 g2-g3? Hatali bir hamle. Beyaz eri
almali ya da basitce 2 e2-e4 siirerek
kendisi er feda etmeliydi; Siyahin
2...e5xf4yanitindan sonraise 3 Ngl-f3
ile gelisimine devam edebilirdi.

2...e5xf4 3 g3xf4?? (D 4.3) Son derece
agir bir hata, nelere maloldugu ise
Siyahin bir sonraki hamlesinden sonra
gorulecek.

Diyagram 4.3

///////

Y %

P %7 @/

/% >
>~

«Q

3...%d8-h4# Oyunun baslangicinda
el-h4 caprazinin kritik oldugu daha
once de belirtilmisti. Nedeni yeterince
aciktir: baslangic karesinde bulunan



beyaz taslardan hicbiri bu caprazi
kapatarak sahina yardim edemez.
Yegane koruyucular olan erlerin de
s6z konusu caprazi sirayla terketme-
lerinden sonra beyaz sah bu tatsiz
sonla karsi karsiya kalmistir.

incelenen oyun goziiniize biraz fazla
basit ve hatta safca goriindii ise lutfen
bir sonraki oyuna bakin.

1 f2-f4 e7-e5 2 f4xe5 Bu kez Beyaz
sunulan eri kabul ediyor.

2...d7-d6 3 e5xd6 £f8xd6 iste er
fedasinin anlami buydu: simdi Siyah
gelisimde 6ne ge¢mistir ve taslarinin
onu de aciktir. Beyaz ise gelismeye
heniiz baglayamadi bile.

4 Hb1-c37? Yapilacak en mantikli
hamle 4 ©gl-f3 idi, nedenini yine
birazdan gorecegiz.

4...Wd8-ha+ 5g2-g3 (D 4.4) Zorluklar
asildi gibi, saldirlya ugrayan vezir geri
gittikten sonra Beyaz 6 Dgl-f3yada6
£f1-g2 gibi bir hamleyle gelisimine
devam edebilir. Ama Siyahin ¢cok daha
farkli planlari var!
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Diyagram 4.4
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///////
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/////////////

5...%h4xg3+!! Gercekten de biyiik
bir suirpriz! Beyaz 5 g2-g3 siirerken bu
yaniti herhalde beklemiyordu. Bu ara-
da Siyah g-erini filiyle de alabilir ve
ayni sonuca ulasabilirdi, ama belli ki
ayagina gelen parlak bir vezir fedasi
firsatini tepmek istemedi.

6 h2xg3 2d6xg3#

Bu iki 6rnekten sonra oyunun baslan-
gicinda el-h4 (Siyahlar igin e8-h5)
caprazini zayiflatmaktan kaginmanin
onemi herhalde yeterince anlasil-
mistir. Ne var ki acilista dikkat
edilmesi gereken seyler bu kadarla
kalmaz!



1 e2-e4 e7-e5 2 Wd1-h5 Daha 6nce
degindigimiz bir hamle: vezirin erken-
den ortaya ¢lkmasinin sakincali
oldugunu yukarida belirtmistik.

2...20b8-c6 En mantikli yanit. Siyah
tipki 2 &g1-f3 hamlesinden sonra
oldugu gibi gelisimi ve savunmayi
birlestiriyor.

3 £fl-c4 (D 4.5 Bu dogal gelisim
hamlesiyle Beyaz "sansini deniyor".

Diyagram 4.5

3...Dg8-f62? AZir bir hata. Erkenden
ortaliga ¢ikan beyaz vezire saldirmak
elbette mantikli bir tepkidir, ne var ki
Siyah oncelikle rakibinin onemli bir
tehdidinin olup olmadigina bakma-
liydi. Biraz daha dikkatli 3...g7-g6!
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hamlesinden sonra vezir geri gitmek
zorunda kalacakti.

4 ¥h5xf7# Ani bir bitis, yaygin olarak
bilinen adiyla Coban Mati. Baslangicta
f7 (Beyaz icin f2) eri yalnizca sah tara-
findan korundugu icin biraz zayiftir,
dolayisiyla bu kareye yonelen tehdit-
ler karsisinda gozleri ozellikle agik
tutmak gerekir. Beyazin c4-karesine
¢ikan fili goziini tam da bu noktaya
diktigi icin Siyah hemen uyanmaliyd.

Bu oyun, A¢ilis Tuzagi denen kavramin
iyi bir 6rnegidir: Beyaz cok da dogru
denemeyecek bir yol tutarak suya bir
olta atmistir, basariya ulasmasi ise
ancak Siyahin 6zensizligi sayesinde
mumkiin olmustur. Siyah tehdidi
farkederek daha iyi bir yanit vermis
olsaydi oyun nasil sirebilirdi bir de
ona goz atalim:

3...g7-g6 Tipki yukarida onerildigi
gibi, Siyah rakip vezirin f7-karesine
giden yolunu kesiyor ve onu tehdit
altinda birakiyor.

4 Wh5-f3 inatci Beyaz sansini bir kez
daha denemekte kararli.

4...Ng8-f6 Mat yine 6nlendi, iistelik
de bir gelisim hamlesiyle.

5 Dgl-h3 Atin tahtanin kenarina



¢ikmasi pek saglikli bir gelisim sekli
degil kuskusuz (taslar kenarlardan
¢ok tahtanin merkezini severler, hele
atlar icin bu nokta 6zellikle 6nemli-
dir); Beyazin plani ise onu g5-karesine
gotlrerek f7-erine saldirmak. Bu
yapay plan yerine basitce Hgl-e2
oynamak daha uygun olur ve Siyahin
sonraki hamlesini onlerdi. Yapilan
hatadan sonra Siyah girisimi ele
alarak rakibini savunmaya zorluyor.
5...2)c6-d4! (D 4.6)
Diyagram 4.6
d

e f

///////

,,,,,,

_

7
.

—_

Gok etkili bir karsisaldir. Aslinda
Siyahin zaten gelismis olan bir tasiyla
ikinci kez oynamasi ilk bakista siiphe
uyandiricidir: bir dolu tas yerinde
beklerken, gelismis olan bir tasin
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ikinci kez oynamasi uygun olur mu?

Bu itiraz kulaga gayet mantikli gelir
ancak unutmamak gerekir ki yapilan
hamle vezire saldirdigindan rakibi
ayni tasiyla bir kez daha oynamak
zorunda birakir, dolayisiyla yapilan
hamle bir "hamle kaybi" (satranccilar
buna tempo kaybi da derler) sayillmaz.
Simdi siyah at c2'deki korumasiz ere
de saldirmaktadir ve bu nedenle
Beyaz dikkatli olmalidir.

6 Wf3-d3 d7-d5! Siyah, rakip taslarin
isbirliginden uzak oluslarinin yani sira
vezirin d3'teki konumunun pek de
elverisli olmadigini gorerek sert bir
isleme girisiyor.

7 Lc4xd5 Df6xds 8 e4xd5 Lc8-f5!
(bkz.D4.7)

ilkeler 1s1i8inda devam: ilk yerinde
durmakta olan bir tas daha oyuna giri-
yor, Ustelik de rakip vezire saldirarak -
yani tempoyla. Beyaz vezir bir kez
daha oynamak zorundadir.

9 Wd3-g3 HNdaxca+
vezirle yaptig
sonucu: Siyah materyel kazanmis
oldugu gibi tahtaya egemendir,
ustelik Beyaz rok hakkini da yitirecek.
Konum Siyah i¢in kazanilmistir.

iste Beyazin

gereksiz  "dansin"



Diyagram 4.7
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Arnold - Bohm, Miinih 1932

1 e2-e4 ¢7-c6 Siyah...d7-d5surlslile
merkeze saldirmak icin hazirlik
yaplyor.

2 d2-d4 d7-d5 3 Db1l-c3 d5xed 4
Dc3xe4 Db8-d7 Daha cok tutulan
yanit 4..2c8-f5'tir ama oyundaki
hamle de oldukga yaygindir.

5 Wd1-e2 (D 4.8) Elbette 5 Ngl-f3ya
da 5 £fl-c4 ile hafif taglarin gelisimine
devam etmek daha dogal olurdu,
ancak bu hamle uzun rok hazirladig
gibi ayni zamanda bir tuzak da
icermektedir.
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Diyagram 4.8
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5...20g8-f62? Daha d6nce de soyle-
digimiz gibi: kendi hamlemize karar
vermeden ©nce rakibimizin ne
yapmak istedigini anlamaya calisma-
liyiz. Bir onceki oyunda da Siyahin
ugradigl felaketin  sorumlusunun,
rakibin tehditlerine aldirmadan kendi
planini uygulamayi siirdiirmek oldu-
guna dikkat edelim. Basit 5...2)d7-f6
ya da 5...e7-e6 hamleleri Siyaha gayet
iyi bir oyun saglardi.

6 Dea-d6# Kayitlara geceli 80 yildan
fazla slire olmus bu acilis hatasi,
aradan gecen zamanda (ilk hamle-
sinden son hamlesine dek) defalarca
yinelenmistir!



Légall de Kermeur - Saint-Brie
1 e2-e4 e7-e5 2 HNgl-f3 d7-d6

Ko6ti bir hamle oldugu séylenemez, ne
var ki taslarin gelisimine yardimci
olmadigi icin biraz pasif bir sistemdir.

3 Db1-c3 £c8-g4 Bu hamleyle Siyah
rakip ati agmaza almis oldu; simdi bu
at yerinden kipirdayamaz ¢unki
oyna-masl  halinde dl-karesinde
bulunan vezir kaybedilir.

4 £f1-c4 g7-g6 (D 4.9) Gereksiz bir er
hamlesi. Siyah taslarini gelistirmeyi
pek dnemsemiyor gibi, Beyaz da bu
yanlisi cezalandirmakta gecikmiyor.

Diyagram 4.9

///////
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5 £f3xe5! Siyah bu hamleyi gériince

¢ok sasirmig olmali - rakibinin vezirini
alabilecegini goriince herhalde bir an
gozleri parlamistir.

5...2g4xd1l Daha iyisi 5...d6xe5 6
Wd1xg4 ile er kaybetmeye razi olmak
ve koti konumda da olsa oyuna
devam etmekti, ne var ki d1-karesinde
Oylece durmus alinmayi bekleyen
vezirin isiltisina karsi koymak da kolay
olmasa gerek.

6 2caxfr+Le8-e7 7 Nc3-d5# (D 4.10)
Diyagram 4.10

7 — 222 By s
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iste tiim satrancseverlerin bildigi tinli
"Légal Mat1".

Evet, vezir gercekten de cok degerli
bir tastir - ama unutmamak gerekir ki
tahtada ondan daha degerli seyler de
var!



Muhlock - Kostic, K6in 1911

1 e2-e4 e7-e5 2 Ngl-f3 Nb8-c6 3
£f1-c4 Dc6-d4?!  Zayif bir hamle.
Daha once de gordiiglimiz gibi, aci-
lista ayni tasla iki kez oynamak icin
ortada 6zel bir nedenin olmasi gere-
kir. Siyahin elinde ise bunu hakli
¢ikaracak bir neden yok, dolayisiyla
diger tim taslar yerinde duruyorken
atla ikinci hamleyi yapmak iyi olamaz.

4 Hf3xe5?
goren Beyaz ileri atiliyor, oysa altin
kurali aklindan ¢ikarmamaliydi: Raki-
binizin hamlesini anlamadan kendi
hamlenizi

Erin bosta oldugunu

diisiinmeye baslamayin!
Daha bir onceki hamlesinde e5-erini
korumus olan Siyah, bir hamle sonra
onu korumaktan neden vazgegsin ki?

Beyaz biraz daha dikkatli
kendisine bu soruyu sorsaydi belki de
rakibinin kurdugu tuzag farkede-
cekti. Aceleyle ganimet toplamaya
girismek, satranctaki hizli yenilgilerin

olarak

basta gelen nedenidir!

Gosterigsiz 4 9f3xd4 ile Beyaz gayet
hissedilir bir istlinliik elde ederdi.

4..Wg5! (D 4.11) Beyaz birdenbire iki
tehditle karsi karsiya kaldi: hem
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e5'teki at, hem de g2'deki er istekte.
Simdi kotiiniin iyisi 5 £caxf7+ e8-d8
6 0-0 ile ati vermek bigimindeydi;
kaybettigi tasa karsilik aldigi iki er ve
rakip sahin rokunun bozulmus olmasi
Beyaza belli telafi olanaklari saglard.

Diyagram 4.11

/////////////

5 De5xf7?? Ama bu acgdzlii hamle,
Siyahin da gosterdigi gibi oyunu
hemen kaybeden bir hatadir.
5..%Wg5xg2 6 Hhi-fl Wgaxed+
Beyaz ne pahasina olursa olsun oyuna
devam etmek niyetinde idiyse 7 We2
ile vezirinden vazge¢meliydi.

7 £e2 Df3# Dikkatli bakalim: Siyahin
cliriik tuzaginin ise yaramasinin nede-
ni Beyazin acgozluliigiinden baska bir
sey degildir!



Evet, gordiiglimiiz gibi acilista hatali
oynamanin bircok farkli yolu var. Ote
yandan yukaridaki orneklerde kaybe-
den taraflarin oyunundaki kimi ortak
noktalar da goziinlize carpmistir:
rakibin tehditlerine dikkat etmeksizin
kendi planini uygulamaya girismek,
taslarini gelistirmek yerine er hamle-
leri yaparak oyalanmak, daha rok
atmamis ve sahini da gilivenlige alma-
misken maddi kazanglar pesinde
kosmak (ki bu sonuncusu, gelisim
eksikligiyle birlestiginde tam bir
felaket habercisidir).

Hayatta kimi konular vardir ki neleri
yaptiginizdan cok neleri yapmaktan
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sakindiginiz 6énem tasir. Satrancta
aciis meselesi de biraz boyledir:
merkezi boslamaz, taslarinizi gelistir-
meyi ve rok atmayi geciktirmez, bir er
kazanmak icin ayni tasla bes kez
oynamazsaniz, basiniza yukaridaki
orneklerde gordugliniiz tirden "talih-
sizlikler" gelmez.

Simdi bu 6grendiklerinizi bir an énce
uygulamaya koymak icin bir arka-
dasinizla satrang tahtasinin basina
gecebilir ya da sonraki iki kisa bolime
bir goz atarak "sagduyulu satrancin”
nasil oynanacagina dair bir-iki ipucu
daha almak isteyebilirsiniz.



BOLUM 5

TASLAR HAKKINDA

Taslarin karakterleri ve ¢alisma
anahtarlar

Er

Erler konusuna 18.yy.'In buylik sampi-
yonu ve bircok kisiye gore tarihin en
biyiik satrang diisuiniirii olan Fransiz
usta Philidor'un (1726-1795), satrang
kuraminda devrim yapan fikirlerinden
bir alintiyla baslayalim:

"Asil amacim, simdiye dek kimsenin
dile getirmedigi yahut belki de
farkina varamadigi yeni bir fikri
ortaya koyan kisi olarak itibar
edilmektir; bu fikir de piyonlarla
dogru oynamaktir. Piyonlar satran-
cin ruhudur: Saldir mi yoksa savun-
ma mi yapilacagini yalnizca onlar
belirledigi gibi, oyunun kazanilmasi
veya kaybedilmesi de biitiiniiyle
piyonlarin diziliminin iyi ya da kotii
olmasina baglidir."

Bunun neden boyle oldugunu tam
anlamiyla kavramak icin gereken
satranc bilgisini ancak daha sonralari
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edinecegiz, ama simdilik su 6nemli
ilkeyi aklimizda tutalim: Erleri siirer-
ken iki kere duslniin, c¢iinkii geri
gelmezler! Ozellikle yeni baslayan sat-
rangseverler er hamlelerini ¢ogu kez
fazla diislinmeden yapar, oysa erlerle
ilgili kararlar belki de tahtada en zor
verilen kararlardir, ¢linkl bu kararlar-
dan geri donls yoktur: yanlis yere
oynadiginiz bir tasl sonraki hamlede
geri getirebilirsiniz, yanlis yere sirdi-
gliniiz er ise bir daha geri gelmez.

Erler, daha ilk hamleden itibaren oyu-
nun gidisatina dogrudan etki etmeye
baslar. Acilis konusunu irdelerken
merkez egemenliginin 6nemine dik-
kat cekmistik, merkeze egemen olma-
nin en saglam yolu ise orayi erlerle
isgal etmektir. Rakip erlerce tutulmus
bir merkez taslarimizin kullanimina
kapalidir ve dolayisiyla olanaklarimizi
hayli kisitlar, bu nedenle oyunun ilk
hamleleriyle birlikte "merkezde kimin
erlerinin karakol kuracagl" tahtanin
en 6nemli tartisma konularindan biri
halini alir.



Dikkat edilmesi gereken bir baska
nokta ise sahi koruyan erler mesele-
sidir. Rok atmis bir sahin oniindeki
erler (6rnegin kisa rok s6z konusu ise
f, g ve h- erleri) onun koruyucularidir
ve ¢ok gerekli olmadikga yerlerini ter-
ketmemeleri gerekir, zira stirtilmeleri
durumunda geride bosluklar birakir-
lar ve rakip taslar da buralara yerlese-
rek saha saldirma olanagi elde eder.
Asagidaki dort dizilimi inceleyelim:

ivi ivi
Tim erler Sah igin ufak bir
yerlerinde hava deligi
i - o
/// ///g
A7

J ///
/&/

7

SAKINCALI SAKINCALI
92-g4 hamlesisah  g2xf3 hamlesi sah
konumunu konumunu
zayiflatmistir zayiflatmistir

A

/
o017

“

s

x
»
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Unutmayalim: Erlerin yan yana
siralandiklari dizilim icin genellikle
falanks (ing. phalanx, Yun. ¢dAayg)
terimi kullanilir ve gerek saldiri, gerek-
se savunmada en esnek dizilim budur.

At

Diger figlirlerden farkli olarak atlar
kisa erimlidirler (tek hamlede uzaga
erisemezler), dolayisiyla etki gostere-
bilmek icin "olay mahalline" yakin
olmalar gerekir. Saldinya katilmak
isteyen bir at bunu ancak rakip kampa
yaklasarak yapabilir, savunma gorevi
Ustlenen bir at ise kendi kampina
yakin olmak durumundadir. Bu
eksikliklerine karsin atlarin  ¢ok
onemli bir avantaji esnek oluslaridir,
engellerin  Uzerinden atlayabilen
yegane taslar olarak kapali konum-
larda son derece etkilidirler. Ustelik,
stkca kiyaslandiklari fillerin aksine
atlar her iki renkteki karelere de
ulasabilir (oysa filler oyun boyunca
ayni renkte kalir). Ote yandan
unutmamak gerekir ki atin herhangi
bir hamlesinde gittigi karelerin tiimii
bulundugu kareyle zit renktedir,
baska bir deyisle at her hamlesinde
renk degistirir.

Atlar hakkinda bir sey daha var ki ne



kadar dile getirilse azdir: Tahtanin
kenar ve koselerine gittiklerinde ¢ok
fazla gilic kaybederler. Elbette tim
taslar tahtanin merkezini tercih eder,
ama atlar icin merkez-kenar farki
diger taslara gore daha biyiktir.
Ornegin tahtanin merkezindeki bir at
8 kareyi kontrol ederken kenardaki bir
at 4, kosedeki ise yalnizca 2 kareyi
kontrol eder.

Diyagram 5.1

8 -
d ///*///*/
6 %*% 7*/

‘5
CEaE
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v =
L %f/
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_

a
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*
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Bu bilgiler 1s1ginda atlarin ideal yerle-
rinin genisletilmis merkez oldugu
kolayca goriilebilir (genisletilmis mer-
kez: Merkeze bitisik karelerin de dort
merkez karesine eklenmesiyle olusan
16 karelik bolge, bkz. D 5.2).

Diyagram 5.2

abcde

Fil

Caprazlarin egemeni olan filler,
atlarin  tersine uzun erimli (tek
hamlede uzaga erisebilen) taslardir ve
bu ozelliklerinden yararlanabilmeleri



icin de caprazlarin agik olmasi gerekir.
Ornegin asagidaki konumda filler
icinde bulunduklarn durumdan hig
memnun degildirler (D 5.3):

Diyagram 5.3

/////////////////////

o
/////// ’/g/g

abcde

8
7
6
5
4
3
2

—_

Konum kapalidir ve calisacak acik
capraz yoktur; 6zellikle c1'deki fil ken-
di erleri tarafindan engellendigi icin
durumu hayli trajiktir. Omuzdasi f1-fili
biraz daha iyi durumda sayilabilir
(kendi erlerinin zit renginde oldugu
icin hic yoksa rakip taslara dogru
bakiyor) ama onun da geleceginin ¢ok
parlak oldugu soylenemez. Sira kendi-
sinde olsa bile Beyazin elindeki ham-
leyle ne yapacagi pek belli degildir. Bu
kapali konumda, esnek taslar olan
atlar cok daha etkili calisacaklardir.

Oysa tahtadan birkag eri ¢ikarirsak
caprazlar acilir, her sey degisir ve Us-
tlinluk bir anda fillerin tarafina gecger
(D 5.4):

Diyagram 5.4

8 / E
P i
6 6
5 5
4 ////////////// 4
o - » -
R
. & Ac@/ &

a b c

Bu kez 1 £c1-b2+ $2h8-h7 2 £f1-g2
hamlelerinden sonra beyaz filler
tahtadaki uzun caprazlara hakimdir,
atlar gidecek kare bulmakta zorla-
nirlar ve siyah erler kisa siire sonra
saldir hedefleri haline geleceklerdir.

Kale

Nasil ki filler galisabilmek icin acik
caprazlara gerek duyuyorsa,
hareket eden kaleler de etkili calisa-
bilmek icin acik (veya yariacik) dikey
ve yataylara gerek duyarlar, bu ne-
denle firsat ciktiginda onlari hemen

diiz
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acik dikeylere yerlestirmek gerekir.
Boyle bir dikeyde ilerleyerek rakip
kampa sizan bir kale, 6zellikle erlerin
siralanmis oldugu 7. yatayda hayli
etkili olabilir (D 5.5).

Diyagram 5.5

Bu konumda Beyaz 1 Eal-d1! ham-
lesiyle tahtadaki tek acik dikeyi ele
gecirir ve Ustinliik elde eder. Olasi bir
siirdiiriim 1...cbh8-g8 2 Bd1-d7 Ba8-
c8 bicimindedir; 7. yataya yerlesen
beyaz kale rakip erlere saldirmaktadir
ve etkindir; siyah kale ise c7-erini
savunma gorevine baglandigl icin
hareketsiz  kalmistir ve pasiftir.
Satrancta girisimi ele alarak rakibi
savunmaya baglamak énemli  bir
istinliktiir.
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Vezir

Tahtanin en gigli tasi olan vezir
gercekten yikici bir kuvvettir. Cok sa-
yida kare kontrol eden bu biiyiik giic
rakip saha yaklastigl anda mat teh-
ditleri de belirmeye baslar, Ustelik
manevra yetenegi nedeniyle onun
iceri sizmasini 6nlemek savunan taraf
icin kolay olmaz (oysa kale ya da fil
gibi taslarin onlerine set cekmek biraz
daha kolaydir). Vezir gerek agik gerek-
se kapali konumlara uyum gosterir
(veziriniceri sizamayacagi denli kapali
konumlar karsimiza pek sik ¢ikmaz),
ama tahmin edilebilecegi gibi 6zel-
likle genis alan buldugu acik konum-
larda glictiniin doruklarindadir.

Bununla birlikte muthis glciinden
yararlanmaya hemen baslama dusiin-
cesiyle veziri erkenden oyuna ¢ikmak
pek iyi bir fikir degildir (bkz. Oyun 4.3
ve devamindaki analizler), zira kendi-
sinden daha az degerli at ve fillerin
saldirisina ugrayan bu tas zaman kay-
bederek geri cekilmek zorunda kalir.
Daha makul bir hareket tarzi 6nce
manzaranin biraz netlesmesini bekle-
mek ve ancak uygun bir yer agildiktan
sonra veziri ortaya gikarmaktir.



Sah

Tahtanin en gigclii degilse bile en
onemli tasi sahtir; bu konuda herhan-
gi bir fikir aynligi olmasina oyunun
kurallart izin vermez. Diger tim
taslarin bir anlamda "takas degeri"
vardir, baska bir deyisle tehdit edildik-
lerinde kacmalari zorunlu degildir:
korunabilirler ya da (oyuncunun keyfi-
ne bagli olarak) olduklari yerde dylece
feda edilebilirler. Ne var ki sah icin bu
s6z konusu olamaz, dolayisiyla orta-
larda gezerek diger taslarca tehdit
edildigi her an oyunu kaybetme
tehlikesi ile karsi karslyayiz demektir.
iste bu nedenle yapilacak en mantikli
sey onu bir an once giivenli bir koseye
alarak diger taslara ayak bagi
olmasini engellemektir. Yukarida "Er"
maddesinde degindigimiz, sahi koru-
yan erlerin slrilmemesi yoniindeki
tavsiye de aslinda bu mantigin bir
devamidir.

Ote yandan sahin tiim oyun boyunca
pamuklara sarili halde kalarak bir
koseden olup biteni izlemeye mah-
kum oldugu disiincesi de yanlistir;
tahtadaki taslarin degisilmesinin ve
(6zellikle de vezirlerin ortadan kalk-
masindan sonra) mat tehlikesinin
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azalmasinin ardindan sah, onemli bir
glic olarak oyuna katilir. Bircok oyun-
sonunda ilk yapilacak islerden biri
sahi merkezilestirerek miicadelede
aktif rol almasini saglamaktir.

Taslarin bagil degerleri

Bir vezir kag ere denktir? iki fil vererek
rakibin kalesini ve iki erini almak ka-
zancli bir degis-tokus mudur? Bunun
gibi sorular yanitlayabilmek icin tas-
larin yaklasik degerlerini biliyor olmak
gerekir. Asagidaki tablo genel bir fikir
edinmemizde yardimci olabilir:

W A H & B W
PUAN 1 35 375 55 10

Ancak unutmamak gerekir ki bu ra-
kamlar yalmzca vyaklasiktir ve
genellemelerden ibarettir - bir tas her
zaman ayni degeri tasimaz. Rakip
sahin yakinina saglamca yerlesmis bir
at herhalde li¢ erden daha kiymetlidir,
oysa tahtanin kenarinda sikisip kalmis
bir at o kadar bile etmeyebilir. O anda
tahtada dizili olan konumda neyin
daha degerli oldugunun kararini
oyuncu kendi basina, konumun 6zgiil
dinamiklerini godz o©niline alarak
vermek zorundadir.



KISABIR ARA

KESIF YOLCULUGUMUZUN vyaklasik
yarisi geride kaldi ve burasi, biraz
dinlenerek genel bir durum deger-
lendirmesi yapmak ve yirlyusi-
muzin ikinci kismini planlamak igin
uygun bir yer. Su ana dek kurallari ve
notasyonu o6grendik, temel matlar
gordik, oyuna baslarken nelere
dikkat etmemiz gerektigine degindik
ve son olarak da taslar hakkinda bir-
kag seye goz attik. Peki sirada ne var?
Buradan sonra bizi, taktigin eleman-
lar ve mat temalar gibi biraz daha
teknik konular bekliyor, oyle ki bu
ikinci bollimde arazinin biraz daha
sarp oldugunu soylemek herhalde
yanlis olmaz. Ote yandan, yanibasi-
mizdaki satran¢ tahtasi ve biraz da
konsantrasyon sayesinde bu arazinin
asilmasi da gayet kolaydir. Her seyden
onemlisi ise ylruytsun ikinci kismina
baslamadan o6nce hazirliklarimizin
tam olmasidir!
Giris bolimiinde de deginildigi gibi,
satranci yeni 6grenen bir heveslinin
taslarin  hareketini 6grenmesi ile
birka¢ hamlelik taktik operasyonlarin

incelenmesine hazir hale gelmesi
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arasinda belli bir zaman gec¢mesi
gereklidir. Bu noktayl biraz daha
acmak yerinde olur.

Kurallariyeni 6grenen bir oyuncu, ilk
baslarda tahtaya baktiginda yalnizca
kiicik heykelcikler goriir. Miicadele
alaninda nelerin  olup  bittigini
anlamak icin her heykelcige uzun
uzun bakmasi, nasil hareket ettigini
animsamasi, ardindan bu tasin gide-
bilecegi kareleri tek tek gozden
gecirmesi gerekir. Gozlinun oniindeki
manzara, butinlik arzeden bir resim-
den ¢ok parcalari yerine oturmayan
bir yap-bozu andirir. Ne zaman bir
parcaya odaklanacak olsa diger
parcalarin goriintiisii gézliniin 6niin-
den kaybolur gider; dikkatini baska
bir yere cevirecek olursa bu kez de
onceki "analizlerini" unutur. Yine bu
nedenle -taglarin kontrol ettikleri
kareleri goziinde canlandirmakta
sorun yasadigindan- kendi taslarini
stk sik bosta (yani korumasiz ve rakip
bir tasin saldirisina maruz halde)
birakir. Bu agama igin tipik bir 6rnek:

1 e4 d5 2 exd5 ¥Wxd5 3 &c3 e5?? 4
9 xd5, ve Siyah vezirini kaybetmistir.



Biraz deneyimli bir oyuncu, Siyahin
yaptigi hataya bir hayli sasiracak ve
"Atin veziri tehdit ettigini nasil
gormedi?" diye soracaktir. Kuskusuz
yerinde bir soru, ancak sunu goz 6nii-
ne almakta yarar var: siyah taslarla
oynayan oyuncu tahtaya baktiginda
hala kiiclik heykelcikler gérmektedir;
deneyimli satrancgcilarda oldugu gibi
"etki alanlar" ve "tehdit altindaki
kareler" degil!l Bu nedenle iclincii
hamlesinde vezirine yonelen tehdidin
farkina varsa bile 3..Wh522 gibi bir
hamle vyapabilir, zira h5-karesinin
kontrol altinda oldugunu gorebilmek
icin fazladan ¢aba sarfetmesi gerekir.

Buna karsin az da olsa deneyimli
oyuncular bu konuma baktiklari anda
yalnizca h5'in degil, c4-, e4-, b5- vs.
karelerin de "isildadiginl" gorirler -
ustelik bunu yapmak icin 6zel bir caba
sarfetmeleri de gerekmez. Taslarin
etki alanlari ve tehdit altinda bulunan
karelerin farkedilmesi isi artik -deyim
yerindeyse- otomatige baglanmistir;
tipki bisiklete binmeyi 6grenmis biri
icin denge kurmanin 6zel bir caba
gerektirmemesi gibi. Oyuncu artik
taslarin hareket dinamiklerini tam
olarak 6grenmis ve onlar icselles-
tirmistir; bu ayni zamanda yap-bozun
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parcalarinin birbirine kaynamaya bas-
ladig andir. iste, taktigin elemanlari
ve mat temalari gibi konulari hakkiyla
anlamak isteyen satrancseverin ilk
olarak gecmesi gereken asama budur.

Kisinin bu sureci hizlandirmak icin
yapabilecegi en iyi alistirma, sik sik
oynayarak bolca pratik yapmaktir. Bu
oyunlarin birka¢ dakikayla sinirlan-
dinlmis  hizli  karsilasmalar yerine
uzun uzun diisiinmeye olanak taniyan
daha agir tempolu (6rnegin oyun
basina 30 dak. ve lzeri) karsilasmalar
olmasi daha sagliklidir.

Birkag ufak tavsiye

Bir rakip bulup da tahtanin basina
oturdugunda miicadelenin heyecani
satrancglya her seyi
zamani, aligverig listesini, son ginu
gelmis elektrik faturasini ve ertesi giin

unutturur:

yapilacak matematik sinavini. isin
garip tarafi bu unutulanlar arasina
bizzat satrancin kendisiyle ilgili mese-
leler de girer; dyle ki satrang 6grencisi
kendisine daha onceden defalarca
soylenmis olan "Taslarini bir an 6nce
gelistir!" veya "Sahini bir an 6nce
glivenlige al." gibi yol gosterici kural-
lart sanki hic duymamis gibidir (tiim
satran¢ antrendrleri bunu gayet iyi
bilirler).



Yine de miicadele sirasinda soguk-
kanliligini koruyabilen ve tavsiyelere
kulak vermeye gonulli satrangse-
verler icin birkag ise yarar kurali
buraya almanin zarari olmaz.

0. Sifirinci kural, diger tim kurallarin
oniinde yer alan ve satrang strateji-
sinin temeli olan kuraldir:

Satrang,
bir tas koordinasyonu oyunudur.

Taglariniz arasinda isbirligi kurmak
icin c¢aba gosterin! Bir satrang
kitabinin her sayfasinda tekrarlan-
may! hakeden bir climle varsa o da
budur. Tek basina hareket eden bir tas
oyunu kazandirmaz. Her sey, taslarin
birlikte ve uyumlu olarak hareket
edebilmelerine baglidir. Bu sdylenen
kulaga oldukca basit gelmekle birlikte
pratikte hayata gecirilmesi o kadar da
kolay degildir (oynadikca bunun boyle
oldugunu kendiniz de goreceksiniz).

Usta bir oyuncuya karsi oynadiginizda
ilk dikkatinizi cekecek olan seylerden
biri, taslariniz arasindaki isbirligini
kurmakta zorlanmaniz  olacaktir.
Rakibinizin taslar siirekli olarak ortak
hedeflere yonelir, birbirlerini korur ve
desteklerken kendi taslarinizin her

birinin ayn bir tarafa sacildigini gor-
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mek, kendinden glicli biriyle (6zel-
likle de bir ustayla) oynarken gayet
olagan bir manzaradir. Zaten satranc
ustaliginin 6nemli bir kismi da budur:
kendi giiclerini en etkili olacaklar
karelere vyerlestirirken, rakip taslar
etkisiz kalacaklar yerlere gitmeye
zorlamak.

Bu en temel kurala dikkat cektikten
sonra digerlerine gecelim:

1. Rakibinizin ne yapmak istedigini
anlamadan kendi hamlenizi diigiin-
meye baslamayin. Boéyle yapmak,
soruyu anlamadan yaniti yazmaya
baslamak gibidir.

2. Gerekli olmadik¢a sah ¢ekmeyin,
bu size 6zel bir sey kazandirmaz. Sah
tehdidi ancak somut bir kazanim elde
ettiginde (rakibin rokunu bozmak,
rakip taslari elverissiz yerlere gitmeye
zorlamak vs.) anlamlidir.

3. lyi birhamle bulursaniz, daha iyisini
arayin.

4, Daha uzun disiniin. Siirat fela-
kettir!

* %k %k

Simdi sira, 6. Boliime gegmeden 6nce
bolca oynamak ve pratik deneyim
kazanmakta.
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1) Beyaz sah oyle bir yere gitmek 3) Beyaz erler vezire ¢cikmak istiyorlar.
istiyor ki, rakip at onu bir siire rahatsiz  Once hangisi ilerlemeli?
edemesin. En uygun secenek hangisi?

/ V2
e nn
%4@/
am u 8 B
/
i
‘A EN

2) Siyah, atini ere karsi vererek 4) Yine ayni erler ve ayni amac, ama

bu kez hamle Siyahin. Kale bu iki
kafadari tek basina durdurabilir mi?

yenismezligi saglamak niyetinde.
Beyaz bunu engelleyebilir mi?
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1) Oncelikle e4-karesindeki atin kendi
yakinindaki karelere ka¢ hamlede
ulasabilecegini daha net gormek
amaciyla onlari isaretleyelim.
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Atin iki hamlede ulasabilecegi kareler
(s¢) ile, lG¢ hamlede ulasabilecegi
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kareler (%) ile, dort hamlede
ulasabilecegi kareler ise (®) ile
isaretlenmistir. Buradan da, c5-

karesinde bulunan bir sahin gidebi-
lecegi en elverisli karenin c6 oldugu
gorilir: rakip at ile aranizda bir kare
¢apraz bosluk varsa, onun "kor
noktasindasiniz" demektir ve bir siire
basinizi agritamaz!

2) Eger at c5- ya da b6-karesine ulas-
may! basarirsa, bir sonraki hamlede
d7'ye giderek kendini ere karsi feda
etmesi engellenemez. Ne var ki filler,
tahtanin kenarindaki atlari hareketsiz
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birakabilmek gibi bir lukse sahip-
lerdir: 1 £d4!

T >
/// e
P %/%%% ////// /
%%/}ké /%//
Q%/// ///// - %//
%%%%%%7 »

Yy

Simdi a4-karesindeki at "yelpazeye
alinmistir" ve dolayisiyla Siyah, sahiy-
la hamle yapmak zorundadir: 1...sbf8
2 g6 hgs 3 f7+ ©f8 Beyaz burada
basitce 4 g7+ ile de kazanabilir, ama
yukaridaki kurallardan birini hatir-
layalim: "lyi bir hamle bulursanizdaha
iyisini arayin!". Nitekim 4 &f6!, Siyah
atiyla oynamak ve bir sonraki hamle-
de mata izin vermek zorundadir.

3) Beyazin 1 d7 siirmesi durumunda
1...2e7 iki eri de durdurur; dolayisiyla
amaca ulastiran 1 e7! hamlesidir.

4) Hayir, basedemez. Altinci yataya
kadar ilerlemis yan yana iki er, hamle
onda olsa bile kaleyi alt eder: 1...2e2
2 d7 (2 e7 de olur) 2...Bd2 3 e7 ve
erlerden biri son yataya yiirdr.



Modern kurallarla oynanan satranca dair giiniimiize
gelebilmis en eski eser olan, Luis Ramirez de Lucena'nin
Repeticion de Amores y Arte de Ajedrez con 101 Juegos
de Partido adl kitabindan (Salamanca, 1497) bir sayfa.
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BOLUM 6

BIRKAG TAKTIK ELEMAN

YENI BASLAYANLAR genellikle strateji
konusunda bir-iki sey Ogrenerek
bunlari oyunlarinda uygulamak icin
sabirsizlanirlar, ne var ki satrancta
"somut olanin soyuta onceligi" kurali
uyarinca ilk olarak taktik meselelerin

ele alinmasi gerekir.

Sirasi gelmisken strateji ve taktik
ayrimina deginmek de yerinde olur.
Diger alanlarda oldugu gibi satrancgta
da s6z konusu ayrimin nasil yapilacagi
uzerine hayli s6z sdylenmistir. Strateji
daha cok halkalarin
birbirine gevsekce oldugu,
manevra temelli biciminde
tanimlanirken taktik ise "kisa vadeli,
halkalarin  birbirine sikica bagli
oldugu, hamle temelli olan" seklinde
tanimlanir. Bir baska tanim uyarinca
"strateji dlslinmenin isi, taktik
gérmenin isidir". Tanimlar ne derse
desin, stratejik planlar uygulaya-
bilmek icin taktik araclara gereksinim
vardir ve pratik oyunda karsimiza

"uzun vadeli,
bagl
olan"

¢ikan ilk engeller stratejik degil taktik-
tir, dolayisiyla incelemelerin baslaya-
cagl yer burasidir.
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6a.Cifte tehdit

Gifte tehdit, diger taktik elemanlarin
bliylik boélimiinin temeli olarak
kabul edilebilir. Adindan da anlasila-
bilecegi gibi iki hedefe ayni anda
saldirilmasina dayanan bu eleman,
satrang taktiginin anahtar kavram-
larindan biridir.

Ornegin ayni diiz cizgi lzerinde bulu-
nan taslar, kaleye cifte tehdit yapma
olanagi verirler:

Diyagram 6.1

%%%4
////7 o
s
= _

Diyagram 6.1'de kale e7-karesinden
sah cekerken veziri de tehdit eder. d6-
erinin destegine dikkat edelim, zira
diger tirll vezir basitce kaleyi ala-
bilecekti.

x
\\Q




Diyagram 6.2

Cifte tehdit her zaman basariya ula-
sacak diye bir kural yoktur: Diyagram
6.2'de 1 Eb6 hamlesinden sonra iki
tasi birden saldin altinda kalan Siyah
1...£d3 hamlesiyle hem filini kagmis
hem de atini korumus olur.

Filin gifte tehdit mantig kaleninki ile
temelde aynidir - tek fark her seyin
diiz cizgiler yerine ¢aprazlar lzerinde
olup bitmesidir:

Diyagram 6.3

%%%%%4%%

%/ /%7%//
o
/%
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Diyagram 6.3'te basit 1 2c4 hamlesi
atlardan birini kazanir.

Diyagram 6.4'te ise f7'de at degil
kale vardir ve bu ¢ok seyi degistirir:
simdi 1 £c4 hamlesini Siyah 1...2a7
(ya da 1...8f2) ile yanitlayabilir.

Diyagram 6.4

EE RN
B mim
%% /

Diyagram 6.

0 7
//////
//%//7
/////7
%/7/%
. X

e
/ o om




Diyagram 6.5'teki durum biraz daha Atin yaptig cifte tehditler (genellikle
farklidir: Beyazin 1 £d5 hamlesi tas "at beyneli" ve "beynel atmak"
kazanir ¢linkii kalenin ati korumak terimleri kullanilir) herhalde ayn bir
Uzere gidebilecegi f7 ve b3-kareleride yere sahiptir: kendi cinsi disinda
filin kontrolu altindadir. tehdit ettigi taslardan hic biri onu
alamaz, dolayisiyla kendisi tehdit
altina girmedigi halde rakibin sahini,
vezirini, kalesini ve filini ayni anda
tehdit edebilir:

Konu cifte tehdit olunca, tahtanin en
hareketli tasi olan vezirin yanina yak-
lasmak olanaksizdir:

Diyagram 6.6

%%%Wj

Diyagram 6.7

) // // /// % %/,////,,,/7/// /%
,m/% // / % % %%
@ 2 / / / /2

Diyagram 6.6'da basit 1 ¥d4+ hamlesi

ati kazanir. Kale ve fil érneklerinin  piyagram 6.7'de 1 £)f5+ hamlesiyle at
aksine, buradataslarinaynigizgiyada ayni anda dért(!) tasa birden tehdit
capraz lzerinde olmalar gerekmez: ygneltir.

vezirin biiylik hareket yetenegi tahta-

nin her tarafindaki taslar icin tehlike

olusturur. Merkez karelerinden birine

konan vezir toplamda 27 kareyi

kontrol eder - unutmayalim ki satrang

tahtasinda yalnizca 64 kare vardir!
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Diyagram 6.8

@///@//%
Ew
.y
B B
-
e G
o

\
&

=
x
x\
@
Q

\
\

\\\
&\\\

Diyagram 6.8'de Beyazin elinde lig
farkli beynel olanag vardir: 1 Qc5
vezir ile kaleye, 1 De5+ vezir ile saha,

1 D f4ise kale ve file beynel atar.
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Erin hareket yetenegi kisitl oldugu
icin cifte saldin (erler icin kullanilan
terim: "er catali") yapmasi pek kolay
olmaz, ne var ki bunu basardigi zaman
da son derece tehlikeli olur: tahtadaki
tim taslar kendisinden daha yiiksek
degerde olduklari icin er catallar her
zaman materyel kazanir (Diyagram
6.9a ve 6.9b; 1 g6 ve 1 f6+ hamleleri).

Diyagram 6.9a Diyagram 6.9b

//E//
.

// V%
_ W
Vraaal 2

W, & Y
ﬁ/é/%



6b.Sis ve Acmaz

Uzun erimli taslarin (yani kale, fil ve
vezirin) cifte saldir gerceklestirmek
icin rakip taslar ayni ¢izgi Uzerinde
yakalamalarinin gerektigini gordik.
Ele aldigimiz 6rneklerin ortak noktasi
saldinya ugrayan taslarin  farkl
taraflarda yer almalariydi; baska bir
deyisle saldinyr gergeklestiren tas
rakip elemanlarin arasina giriyordu.
Simdi ise rakip taslarin bir cizgi
uzerinde ve ayn tarafta oldugu
konumlari inceleyelim ve bunun ne
gibi farklar yarattigini gérelim.

Sis

N

4

Diyagram 6.10
%/ m@./

%7 ///////

Kale rakip hafif taslari ayni yatay
Uzerinde yakalamistir ve f7'deki ata

\

A\

\¥

saldirmaktadir. Atin kagmasi halinde
ise arkada bulunan fil ates hattinda
kalir, dolayisiyla Beyaz bir tas kazan-
mistir. Kalenin bu saldirisi icin "sis"
(veya sis atmak) terimi kullanilir.
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Sonraki diyagramda benzer bir durum
gosterilmistir ama bu kez basrolde fil
vardir.

Diyagram 6.11

B
%///
s ERE

Filin tehdidi altinda kalan siyah sah
hamle yaptiginda h8'deki vezir saldiri
altinda kalacaktir, yani Beyaz "fil sisi"
yoluyla materyel kazanmistir.

Ve
7

=/

2
Z

N
\

&7
?

\\
\\

/

///////

Acmaz

A¢maz gercekte sisin 6zel bir halidir:
saldin altinda kalan tas hareket etti-
ginde arkasinda bulunan degerli bir
tasin kaybina yol agiyorsa, bu tas icin
a¢mazda denir. Eger arkada kalan
degerli tas sah ise, o zaman 6ndeki
eleman icin mutlak agmazda denir
zira hareket etmesi kurallara aykindir.

Diyagram 6.12a'da Siyahin fili mutlak
acmazdadir c¢iinki arkasinda sah
bulundugu i¢cin hamle yapamaz.
Diyagram 6.12b'de ise fil agmazda
olmakla birlikte ¢ok gerekli goriirse
hareket edebilir, dolayisiyla bu agmaz



mutlak degildir. Benzeri durumlar
Diyagram 6.12c ve 6.12d i¢in de soz
konusudur.

Diyag. 6.12a Diyag. 6.12b

Diyag. 6.12c Diyag 6.12d

/m//
/ /

Mutlak ag¢mazdaki taslar hareket
yeteneklerini genellikle tamamen yiti-

a
iy

rirler. "Her zaman" degil "genellikle",
¢linkl bir tas kendi cinsinden (veya
kendisi gibi hareket eden, diyelim) bir
rakip tas tarafindan agmaza alinmis
da olabilir:

5 / /
wE Mer
//7/

_ _

\
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Diyagram 6.13'te siyah kale dikey
hamle yapamaz ama 6.yatayda hare-
ket etmekte 6zglirdiir, 6rnegin beyaz
kaleyi alabilir.

A¢mazdaki tas hareketsiz kaldigi icin:

1) Kendisine yonelecek diger saldiri-
lara acik hale gelir,

2) Bulundugu kareden (ya da hattan
/caprazdan) ayrilamadigl icin gorev-
lerini yerine getirmesi buyiik ol¢lide
olanaksizlasir.

Diyag. 6.14a

Diyag. 6. 14b

Diyagram 6.14a'da, g7-karesindeki fil
saldin altinda olmakla birlikte sah
tarafindan korundugu icin su anda
glivendedir. Ancak hamle sirasinin
sahibi olan Beyazin 1 &fg4 oynamasi
durumunda filin {izerindeki baski
artacaktir. Eger siyah sah g8'de olma-
saydi fil bu yogun saldindan kagarak
kurtulabilirdi, ne var ki simdi mutlak
acmaz dolayisiyla hareketsizdir ve
kaybedilecektir.



Diyagram 6.14b'de f7'deki kale
agmazda ve hamle sirasi da Beyaz-
dadir. Eger Beyaz f7'yi kirsaydi Siyah
yalnizca bir kalite kaybiyla kurtulmus
olacakti, oysa ki 1 Ef5 hamlesinden
sonra agmaz yuziinden net bir kale

kaybeder.

Diyag. 6.15a Diyag. 6.15b
|
. gim E E
2R »
% ' -
8 88 %

Diyagram 6.15a'da hamle sirasinin
sahibi olan Beyaz 1 Wxg7# hamlesiyle
mat eder. Bu mata karsi savunma
yapma gorevini Siyahin f7'deki kalesi
Ustlenmisti, ne var ki filin e6'daki
konumu yiiziinden bu tas agmazdadir
ve gorevini yerine getiremez. Diyag-
ram 6.15b'de ise Siyahin g7'deki kalesi
iki gorev birden yiklenmistir: g8-
karesindeki saha siper olmak ve e7'yi
korumak. Bu iki gorev birbirleriyle
bagdasmaz, dolayisiyla Beyazin 1
&xe7 hamlesi tas kazanir.

Ote yandan kimi zaman agmazdaki
tasin iki gorevi birbiriyle bagdasabilir.
Diyagram 6.16a'da Beyazin 1 Ef7+
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hamlesi ati kazaniyormus gibi dursa
da basit 1...Eg7! yaniti her seyi yoluna
koyar: siyah kale hem sahina siper
olmakta, hem de agmazda oldugu hat
iizerinde ikinci bir gorev Ustlenerek ati
korumaktadir.

Diyagram 6.16b'de ise Beyazin 1 £f6+
hamlesini Siyah 1..2g7 ile yanit-
layarak e5'teki atini kurtarir.

Diyag 6 16a Dlyag 6.16b

a 7@
_
//ﬁ//

Bir agmaz durumunun sz konusu

olabilmesi icin, saldirlya ugrayan ele-
manin arkasinda mutlaka degerli bir
tasin bulunmasi gerekmez. Mat veya
tas kazanma tehditleri de yeterince
gliclu birer "caydirici gli¢" islevi Ustle-
nebilirler. Ornegin Diyagram 6.17'de 1
Bfh1! hamlesinden sonra fil h7'den
gelecek mat nedeniyle yerinden kipir-
dayamaz, bu da Beyazin kaleye karsi
at ve fil almasi demektir.

Yine benzer bigcimde Diyagram 6.18'de
1 Bhgl! hamlesinden sonra at koru-
namaz, kagmasi durumunda ise 2 g7!



er catali daha da degerli materyel
kazanir. Budurumda at dolayli yoldan
agmazdadir ve kaybedilmistir.

Diyagram 6.17

. T 1%
" ///z

| B 47é547

//////

///////

%

%
7

%
g

E%

7

Diyagram 6.18

/////////////

. //
////// L

5%4‘2225//?/;>§§

%

%
/ _
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6c.Korumasiz tag

Korumasiz durumda olan bir tasin
varligi cifte saldir ya da sis gibi tema-
larin ortaya c¢ikmasini kolaylastirir:
onceki boliimlerde incelenen ornek-
lere doniip bir daha g6z atarsaniz
sorunlarin ¢ogu kez korunmamis
taslardan kaynaklandigini farkede-
ceksiniz. Bu nedenledir ki satrancta
ilerlemek isteyen her 6grenciye tasla-
rint korumasiz (ya da satrang cevrele-
rinde kimi zaman kullanilan tabirle
"havada") birakmaktan olabildigince
sakinmasi 6gltlenir, ne var ki bu basit
6gldi tutmak goriindiiglinden daha
zordur.

Yeri gelmisken bir kez daha hatirlat-
makta yarar var: bize hamlelerimizi
se¢mekte birer yardimci olarak sunu-
lan oglitler ve kurallar yalnizca genel-
lemelerden ibarettirler; bundan azi
olmadiklar gibi otesine de gecemez-
ler. Peki oyuncu bu genellemelere ne
zaman uymali, ne zaman onlarin disgI-
na ¢ikmalidir?

Yukaridaki soruya verilecek kesin ve
net bir yanit olsaydi, iyi satrang oyna-
mak icin basitce yazili bir regeteye
uymak yeterli olurdu. Ama yazili bir
kanunlar butuni kirsudeki yargicin



yerini nasil alamazsa, bir "iyi satrang
oynama recetesi" de oyuncunun
muhakemesinin yerini alamaz.

Elimiz oynamak lizere bir tasa uzanir-
ken kulagimiza fisildayarak bize genel
kurallari hatirlatan o i¢ sese ne zaman
kulak verip ne zaman vermeyecegimiz
sorusunun yaniti (belli basli baz
konumlar disinda) kitaplarda buluna-
maz; bu karari oyuncu olarak tek basi-
miza vermek zorundayizdir. So6z
konusu karardaki isabet orani ise,
elbette, bilgi ve deneyimle artar.

Nitekim "korumasiz tas birakmama"
kuralina da her zaman uyamayiz kus-
kusuz - drnegin 1 e4 e5 2 HHf3 &c6
hamlelerinden sonra en ¢ok oynanan
seceneklerolan3 2c4ve 3 £b5hamle-
leri, filimizi korumasiz bir kareye
¢ikmamizi gerektirirler. Ya da bir kale
oyunsonunda, kalemizi her an erlerin
ve sahin korumasinda tutmaya kalkis-
manin mantiksizlig1 apagiktir.

Peki o zaman bu kuralin pratik anlami
nedir? Kisaca su: tahtada korumasiz
bir tasin bulunmasi, taktik dedekto-
riintin ¢ikardigl ve oyuncunun hesap
yaparken gbz oniine almasi gereken
bir "bip" sesidir. Her zaman somut bir
seye isaret etmez, ancak sinyalin
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geldigi yere iki kez bakmakta yarar
vardir. Asagida, taraflardan birinin bu
sese kulak tikadigl icin oyunun geri
kalanina tas eksik devam etmek
zorunda kaldig 6rnekler gorecegiz.

[ovawex]

Farago - Bliumberg, Budapeste 1994

1d4d52c4c63 Df3dxcs 4e3 Le6
5 g57?

EA WaoeRh =
////////////////////

44 diria

A 2

/

m & B o
i

-y

éﬁ/% ///// ////// //é//
=

/////////////

5...%a5+, ve g5'teki atini kaybeden
kuvvetli biiylikusta lvan Farago oyunu
terketti. Evet, buyikustalar da tek
hamlelik hatalar yaparlar!



[evone2)

Quakkelaar - Zenner, Yazismali 1984

1 e4 c6 2 d4 d5 3 Hc3 dxes 4 Hxes
9\f6 5 Dxf6+ exf6 6 L.c4 WeT+

7 De2?? Bir an 6nce kisa rok atmay
amaclayan bu makul gériintsli ham-
le taktik bir engele takilir:

///////

7
47 7Z
% % %/@

////// ///
. / %
g@g/@%g%

5 swe =m

///////

§
\\
\\\\\\
\

A

7...%b4+! ve c4'teki fil kaybedilmistir.
isin sasirtici yani bu hata bir yazismali
satran¢ partisinda yapilmistir, yani
oyuncularin her hamle icin birkag
gunliik dislinme zamani vardi!

Ucu ucuna korunan taslar

Bir tasin saldiranlari ve savunanlarn
esit sayida ise, kendisi icin havada
kalmis demek yanlis olmaz. Boyle ucu
ucuna korunan taslar, Uzerlerine
fazladan binecek ilk saldin yiikiinde
tehlikeye girerler. iste iki 6rnek:

Vasiukov - Razuvaev,

Polanica Zdroj 1972
= / / s
%x% %xﬁx

i EvE B

v v e
iy % BAaK

////// 5 WEe =B

Zamaninin ilerigelen Sovyet ustala-

2/

rindan Razuvaev son hamlesinde atini
h6'ya cikmisti. g7-fili tarafindan koru-
nan bu atin basina ne gelebilir ki?

8 Wc1!, ve Siyahin hem c8-fili hem de
h6-ati ayni anda saldin altinda kal-
mistir. Tas kaybettigini goren Siyah
oyunu terketti.
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Renet - Nunn, Haifa 1989

7 % &
// / / i3

7 /////E// -

/ /K/x/g
-E

E % "

| By
Beyaz hig bir seyden siiphelenmeden
a4'teki eri almisti ve a6-erini de kazan-
may! bekliyordu ama...

22...%e8! hamlesinden sonra hem
kalesi, hem de fili istekte kalan Renet
oyunu terketti.

75

6d.Acarak saldiri

Taktigin en etkili elemanlar arasinda
olan acgarak saldirty1 orneklerle gos-
termek, climlelerle anlatmaktan daha
kolaydir.

Diyag 6.19a Diyag. 6.19b

~ @
>
s

Z

7/
=

////////

Diyagram 6.19a'da sira Beyazdadir.
Eger kale filin oniinl tikamasaydi, fil
h8-karesindeki vezire saldiriyor ola-
cakti. Bu kalenin yapacagi herhangi
bir hamle (6rnegin 1 Ee6 gibi) aradaki
engeli kaldirir ve fil, veziri tehdit
etmeye baslar. Dikkat edelim ki sal-
diny1 hareket eden tas degil, onii
agilan tas yapmaktadir.

Eger konumda bir degisiklik yaparak
h8-karesine vezir yerine siyah sahi
koyarsak (Diyagram 6.19b) bu kez 1
He6+ hamlesinin sonucunda bir sah
tehdidi ortaya c¢ikmaktadir. Acarak
saldirinin bu 06zel hali a¢arak sah
olarak adlandinlir.

Bu son diyagramda dikkate deger bir
baska 6zel durum da kalenin e8- ya da



h6-karelerinden birine gitmesi sonucu
olusur; simdi 6nd agilan tasin yani sira
hareket eden tas da sah cekmektedir.
iki tasin birden sah cektigi bu durum
cifte sah olarak bilinir ve bu tehdit
karsisinda sahin kagmasindan baska
secenek yoktur, dolayisiyla cifte sah
son derece gliclii bir taktik silahtir.

Acarak sahin etkileri

Rakip taslarin tehditlerine agik bir sah
ile oynamak zorunda kalmis her oyun-
cu gayet iyi bilir ki zat-1 sahaneleri
oyunun en 6nemli figlirii olmakla bir-
likte ortalarda gezmesi pek istenmez,
zira kendi adamlarina destekten ok
kostek olur (bu yiizden de ilk firsatta
rok atilir ve sahin ayak altinda dolas-
masi engellenir). Saha ydnelik bir teh-
dit sézkonusu oldugunda tiim taslar
donakalir, tehdit gecinceye dek onle-
rindeki her tirli isi birakip sahin
yardimina kosmak zorundadirlar.

Acarak sah silahinin etkili olmasinin
nedeni de budur: rakip, 6ni acilan
eleman ile ilgilenirken (inceledigimiz
ornekte fil), yolu acan elemanin ken-
disi (kale) ikinci hamlesini yapabilir;
oyle ki bu tasin eli tek hamlede gide-
bilecegi yerlerin 6tesine dek uzaniyor
gibidir.
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Diyagram 6.20

%

//

7

Diyagram 6.20'de Beyaz 1 Za6+ ham-
lesini yaptiginda Siyah her seyden
once sah tehdidiyle ilgilenmek zorun-
dadir (6rnegin 1..&xe5 ile). Bunun
lUizerine Beyaz 2 Exa8 ile rakip veziri

7
_

f/’?

///////

alabilir. Eger bir sah ¢ekme durumu
s6z konusu olmasaydi (6rnegin siyah
sah g8'de bulunsaydi), 1 Ba6 ham-
lesini Siyah basitce 1...¥xa6 ile yanit-
layabilirdi. Baska bir deyisle, acarak
sah tehdidi beyaz kaleye adeta art
arda iki hamle yapma olanagi sagla-
mistir. Bu taktik elemanin olaganiistii
glicliniin kaynagi da buradadir.

Cifte sah
Diyagram 6.20b

/
é

%

V/

2

%
7
7 7

7. /// //////
o

///////




Beyaz bir 6nceki 6rnekte oldugu gibil oynandiginda kis temposunu kazanan
a6+ ile rakip veziri alabilirama bura-  bu kez kaledir ve 6nii acilan fil, veziri
da cok daha gicli bir olanak s6z kazanir.

konusudur: 1 E&f8+ ile cifte sah

cekmek. Simdi Beyazin her iki tasi da  Agarak saldiri rnekleri

bosta olmakla birlikte Siyahin onlari  Miller - Chernev, New York 1928
almaya zamani yoktur cinki cifte

sahtan kurtulabilmenin tek yolu sahla E/g/@/ %E%

giivenli bir kareye kagmaktir, ve su 7 7, Y o
Y 7% %
anda boyle bir kare bulunmadig icin /%/? ‘ A o %‘é ‘

Siyah mat olmustur. ) 7//%7 %///{////// %
Hareket eden tasin rolii % % g % %

/ VZ /
Hareket eden tasin, acarak saldirinin % / /% %
etkili olmasinda ¢ok kritik bir gérev %/ %/ %/ %%
ustlendigini "cifte sah" 6rnegi gayet ////Z /% //% /////
iyi gdstermektedir. Kimi zaman sah g //&? & / ///// A £ /é

¢ekme gorevini yalnizca hareket eden 5 %"@//M/g% ,ﬁ,

tas yerine getirir ve bu tiirden acarak

saldinlar da oldukga tehlikelidirler. Son hamlesiyle f6'daki ati kiran Beyaz,
rakibinin bu fili hangi tasla geri alaca-
gin1 disliniirken hig beklemedigi bir

@/%E///// @ yanitla karsilasti:
1..0f3#
A/ /////é /g% Cifte sahin gliclinii gayet net gosteren
// ////// 7 bir 6rnektir.
B EE

///////

Diyagram 6.20c

Bu konum, Diyagram 6.20b'de
gosterilen konumun hafifce degisti-
rilmis halidir: siyah sah ile vezir birbir-
lerinin yerini almislardir. Simdi 1 a6+
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[ovanes)

Gedvilaite - Rutherford, 1994

1 e4 e5 2 Df3 {)f6 3 Dxe5 Dxed
Daha ¢ok oynanan hamle 3...d6'dir; 4
& f3 &xe4 Siyaha hayli rahat bir oyun
verirdi.

4 We2 N\f62? Ama bu hamle oyunu
hemen kaybeden bir hatadir; Siyahin
4..We7 5 Wxe4 d6 oynamasi gerekirdi.

//////////////

% % ///7
% %,m %

B

%//;7/% ,,,,,
%g/ J %g

a@%i@g%_

5 &\¢6+! ve Siyah vezirini kaybeder.

Siradaki oyunda Siyah bostaki eri
gorerek Uizerine atiliyor, ne var ki
acarak sah tehdidini gormezden
gelmenin sonuglari hayli tatsiz oluyor.

[evonea]

Noll - Kuederle, St.Ingbert 1991

1 e4 e6 Merkeze ...d7-d5 karsi-
saldinsini hazirlayan, oldukca unli
Fransiz Savunmasi.

2d4 d5 3 e5 ¢5 4 ¢3 2c6 5 D3 Whe
Siyah, d4-eri Uzerindeki baskiy
artiriyor.

6 £d3 Ama simdi beyaz vezirin yolu
tikanmis oldu - artik d4-eri bosta degil
mi? Siyah bu sorunun yanitini dene-
yerek bulmaya karar veriyor.

6...cxd4 7 cxd4 Hxda? 8 HNxda
Wxd4??

.
44i %
_
_

/////////////

%{%/%%
/ /4 %V/
= /«gf, v 7
s 0 n

58 % %8%

/////////////

9 &b5+! ve filin aradan tempo kaza-
narak cekilmesi sonucu siyah vezir
dismdstdr.



Acarak sah ve cifte sah tehditleri her
zaman maddi lstunluk icin degil, kimi
zaman da baska tiirden kazanimlar
elde etmek i¢in kullanilirlar:

Anderssen - Suhle, Breslau 1859

//////

////////////

2

EAEAE B
o8 a7

\

\

% 7 P o 7
sz Ton g
"B B B

Romantik ekollin biiylik ustasi (ve
modern satrancin baslangici kabul

edilen Londra 1851 Turnuvasi'nin gali-

bi) Anderssen, cifte kis yardimiyla
rakip sahi g8-karesine ¢ekiyor:

1 Bgg+!! cbxgs 2 Bg1+ Wg5 3 Bxg5s#
Gayet net bir tablo. Cifte sahin
icin

guciinden  yararlanabilmek

gerektiginde vezir bile feda edilebilir,

tipki bir sonraki 6rnekte oldugu gibi:

Maczuski - von Kolisch

Paris 1863
z%g%y%M%
ddd Aii

»

-
wa W
2 %7 //%7’//
an

/x/
>
//

7

7 7
.
é%é@

/////////////

1 Wdg+!! §i?xd8 2 =éag5+ che8 3 Bd8#

Bu matin biraz daha degisik cesit-
lemeleri, satrang tarihine ge¢mis
baska karsilasmalarda da ortaya
clkmistir. iste aralarinda en (nlu-
lerinden biri:

Reti - Tartakower, Viyana 1910

1 e4 c6 2 d4 d5 3 Dc3 dxed 4 Dxes
2fe 5 Wd3 Giinimiizde daha cok
oynanan hamle 5 xf6+ bicimindedir.

5...e52?! Siyahin karsioyun elde etmek
icin bu kadar aceleci davranmasina
elbette gerek yoktu.

6 dxe5 Wa5+ Daha 6nce benzerlerini
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bircok kez gordiiglimiiz taktik olanak.

7 £d2 Wxe5 8 0-0-0! Beyaz bu tas
fedasl ile ne elde etmeyi umuyor?
Tartakower  pek  bir  seyden
stiphelenmemis olmali ki 8...2xe4 9
Hel £e6 10 Exe4 sonrasinda ortaya
¢lkacak konumu kabul ederek ati
almaya karar verdi. Ancak Beyazin
aklindan ¢ok daha bagka seyler gegi-
yordu!

8...5\xe4
Efrﬁ @/@ E

7

7
%

~

/
/m

%’//
i VS
/

% @ﬁ//gﬁﬁ

9 Wdg+!! cbxd8 10 £g5+ c7 Bunun
yerine e8'e gitmek de bir sey degistir-
mezdi: 10...%2e8 11 Hd8#

11 2d8# Hipermodern ekoliin énde
gelen iki ustasi arasindaki bu miicade-
lenin sonu, satrang yazininin en unld
mat diyagramlari arasindadir.
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Diger taktik elemanlar

Satranctaki taktik elemanlarin listesi
elbette burada incelenlerden daha
uzundur. Bu alanda ilerlemek isteyen
bir satrancginin savunmanin ortadan
kaldirilmasi, saptirma, iceri ¢ekme,
asir yiikleme, blokaj, araya girme vb.
¢cok sayida oOnemli 6geyi bilmesi
zorunludur; ne var ki bu konular
simdiye kadar incelediklerimize gore
biraz karisiktir ve baslangi¢ diizeyinin
sonrasina hitap eden bir kitapta ele
alinmalari daha isabetli olacaktir.

* %k %k

Sonraki sayfada taktik calisma amacli
soru érnekleri bulacaksiniz. isaretlerle
ilgili olarak:

- B harfi hamlenin Beyazda, S harfi ise
Siyahta oldugunu gosterir.

- "+" isareti amacin kazang oldugunu,
"=" ise beraberlik oldugunu gosterir.
Kazang ya da beraberlik kosulu belir-
tilmiyorsa, basitce o konumda en iyi
hamleyi bulmaya calisin.
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1) Beyazin veziri tehdit altindadir,
peki onu kagarken yararli bir hamle
yapmak olanagi var mi? 1 ¥ga! ve
ayni anda hem g7, hem de dl'e
yonelen saldin nedeniyle Siyah
1...Bxf1+ ile kalite vermek zorunda
kalir. Ote yandan kale ile ata cifte
vurus yapan 1 Wc2?! o kadar etkili
olmazdi, 1..2b2! her seyi yoluna
koyar.

2) 1 Dxc6 Bxc6 2 £e4! Simdi hem c2,
hem de g6-kareleri kontrol altinda
oldugu icin Siyah tas kaybeder.

3) 1.8f4 ile tas kazanma fikrini
h2'deki fil engellemektedir. O zaman
once onu yerinden edelim: 1...Bf1+! 2
£g1 Bf4 iste bu kadar!

4) Beyazin neredeyse biitiin taslari
bosta, ne var ki c7'den mat tehdidi
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hepsini dokunulmaz kiliyor. Beyaz
sahin yasadigl yer darligi dikkatinizi
cekti mi? 1...De2+! 2 &h1 EBxh2#
Evet, agmazdaki taslar gorevlerini
yerine getiremezler.

5) g2-karesindeki korumasiz tas,
acarak saldin fikri ile birlesince
Beyazin basina dert oluyor: 1...2xd4!
2 exd4 &xg2, Siyah feda ettigi tasl geri
aldigr gibi hl'deki kaleyi de
kazanacaktir.

6) Beyaz tas geride oldugu gibi veziri
de tehdit altinda. Simdi 1 @xf5+ ve
ardindan 2 ¥h4 ile saldiryi siirdiirme
fikriiyi gorinmekle birlikte daha iyi bir
olanak var: 1 2f6+! Cifte kis nedeniyle
Siyah, sahiyla oynamak zorundadir.
1...bxh6 2 Wgs# ya da 1.oxf6 2
Ngs#



BOLUM 7

MAT TEMALARI

BIR SAHI MAT ETMENIN cok sayida
farkli yolu olabilir, ne var ki bunlardan
bazilari uygulamada karsimiza daha
stk c¢ikar. Birbirine benzer yanlari
oldugunu farkettigimiz tablolarla kar-
silastik¢a, "goze tanidik gelen seyleri
gruplar altinda toplayarak siniflan-
dirma" aliskanligimiz devreye girer ve
"mat temas!" olarak adlandirdigimiz
kavram ortaya ¢ikar: motif anlaminda
benzerlikler gosteren mat tablolar.
Bircok farkli isim alan bu temalar
arasinda ilk akla gelenlerden birkaci
Koridor mati, Bogmaca mati, Arap
mati, Damiano mati, Lolli mati, Mayet
mati ve Pillsbury mati bicimindedir.
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KORiIDOR MATI

Mat temalari arasinda ilk 6grenilmesi
gerekeni ve herhalde en ¢ok isleneni
koridor matidir, zira pratikte bu kadar
sik karsilasilan baska bir mat bulmak
olanaksizdir. Bu mat yayginlig olcu-
siinde basittir de: agir tas (vezir ya da
kale) diiz bir hat lizerinden kis der,
sahin ise gidecek bir yeri kalmamistir.
S6z konusu manzaranin daha ¢ok
tahtanin kenarinda ortaya ciktigini
soylemeye ise herhalde gerek yoktur.

Cooper - lvanov, Londra 1987

s
/ // . mr
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lvanov'un 1...Exa3+! 2 sxa3 Hag8+
hamlelerinden sonra ortaya ¢ok net
bir koridor mati ¢cikmustir.

Eger agir tas rakip sahi son yatayda
(Beyaz sah icin 1., Siyah sah icin 8.
yatay) vyakalamissa, adindan da
anlasilacag lzere bir son yatay mati
ortaya cikar. Bu temanin en bilinen
hali, sahin kendi erleri yuzlinden yer
darligi yasadigi durumdur.

Ote yandan, rakip sah bir koridorda
yalniz basina ve korumasiz kalmissa
bu nedensiz degildir, ve emin olabi-
lirsiniz ki kendisinin hosuna gitmeyen
bazi zorunluluklar nedeniyle gercek-
lesmistir.

Diyagram 7.1

E%%%

/

%

//////

Diyagram 7.1'de Beyazin 1 Wxa7
hamlesinden sonra Siyah 6nemli bir
ikilemle karsi karsiya kalir: eger
1...Bxa7 ile veziri geri alirsa 2 Ee8+ ile
son yatay mati olur, diger tirli ise
basitce vezirini kaybeder. Bir tasin
ayni anda birbiriyle bagdasmayan iki

gorev yiiklenmesinin (son yatayin
ve aT7'deki vezirin
sonuglarina giizel bir

savunulmasi
korunmasi)
ornektir.

Rakibin  son  yatayinin
bosaltilmasi (yani son yatayin koru-
yucusunun yerini terketmeye zorlan-
masl) hi¢ de seyrek rastlanan bir
durum degildir.

zorla

Bird - Zukertort, Nottingham 1886

e

7 %

Wam A
4 A _
/ _ /@/

W
7

7

% ,,,,, » 5
Bag B &

7

Zukertort, burada rakibi olan ingiliz
usta Bird 1 ¥xf6+! hamlesini yapinca
oyunu terketti zira 1...Exf6 2 Ed8+
sonrasinda mat gelir.
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BOGMACA MATI

Kendi taslan tarafindan engellenen
sahin, rakip ata yenik distiigi mat
"Bogmaca mati" olarak adlandirilir
(6rnegin Oyun 4.6'nin sonunda gordii-
giimiiz mat bir bogmaca matiydi). Bu
matin en bilinen (ve uygulamada en
cok karsimiza gikan) drnekleriise vezir
fedali olanlaridir:

Grischuk - Ponomariov, Torshavn

2000
////// -
/x/g/@%/
,,,,,, TEoian
////// /W% B
A m o om
>
& AK
B
Rus biyiikusta bu konumda 1 ¥g8+!
shxg8 2 Df7# ile oldukca zarif bir mat
gerceklestirdi.

ey

=

Ote yandan su temaya da gayet sik
rastlanir:

Godoy - Castro, Calvia 2004

////////////

Viyé% %i

4 & &l
y

% % 7K 7
YW ana

% % % 3’

444
%
Castro, bogmaca mati icin a7-gl
caprazinin zayifigindan ve bildik bir
manevradan yararlandi: 1...%b6+! 2
sbh1 Burada fi-karesi ... ¥f2# olanag
yliziinden maalesef kapalidir.
2..0f2+ 3 g1 Hh3+ Gifte kis
sayesinde g4'teki at h3-karesine geti-
riliyor, ki bunun anlami sonraki
hamlede ortaya cikar. 4 2h1 ¥g1+!!
Beyaz bu veziri kalesiyle almak
zorundadir, boylelikle sahin tek kagis
yeri de tikanmis olur. 5 Bxgl O f2#

trmzar AR /11 AR )




ARAP MATI Anderssen Schallopp Berlin 1864

Yaklagik 1000 yillik Arap elyazmala-

rindan bilinen bu mat temasinda kale / / z / //%
t, ko k bir sah ik 7z, 7z 777, /.
\(;?j;rurl(f:ye sikismis bir sahi yeni % / / %

Z 7
ae /% a i

/////

L mam max

% Y % .7
A ATNE T AY
i A BN

iste modern birkag 6rnek:

Romantik ekollin tinli sampiyonu pek
Taimanov - Larsen, Havana 1967 iyi gliniinde degildi: 1...Hxf3+ 2 &h1
£h3+! 3 gxh3 Bh2#

% % 2 Gelfand - Kramnik, Berlin 1996

- ////*
T ”% X 7 _Eel

2 0 el & &
£ | % 4;/%6%4%

> - o,
,/@ % %

/8/? %

g/ﬁ/x/;%
‘BB
/ /////// - 2@2 Vozze, g /%

// 7 %
o w ow omE [
Sovyet bilyiikusta Taimanov, Siyahin % /% /////// % %

son hamlesinin (...%e8-e7) ardindan

oyunu terketti zira ...Bg8# tehdidine 1...%Wa2+!, ve Beyaz terketmek zorun-
karsi anlamli bir savunma yoktur. da kald.

\
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DAMIANO MATI Soraas - Kvisla, Tromsd 2006

Portekizli Damiano'nun (daha fazla >
Y,
bilgi icin bkz. Oyun 9.1) yazdigi eserde E. % % ?

oo
incelemis oldugu bu tema, rok atmis / // / ‘ //‘/?
sahin bir er ve vezir yardimiyla mat i /// // %é %

////////

edilmesine dayanir. / / // %/
“Ee || Bamim
 aw cad o8

A A8 %@4%%

- | B¥% ' &8

1 Ehg+! chxh8 2 Wh5+ kg8 3 Wh#

Damiano, 1512

//%/%%%E%;@% Benini - Reggio, Roma 1911
A 4 // // /,X

/ / _
" %@7 ” /ia/&//

%7 /7
///// %/*;‘ %

_
/ /@/ﬁ/ﬁ /%;
%

Vezirin h7-karesine ulasabilmesi igin
tim fedakarliklara deger: 1 Eh8+!
cbxh8 2 Bh1+ bg8 3 Bh+ &xhs8 4
Whit chg8 5 Whr#

1 Eh8+! shxh8 2 Bxc8+! Exc8 3
Wh3+ g8 4 Wxc8+ 2f8 5 We6+ 2h8
6 Wh3+ g8 7 Wh7# Fantastik!
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LOLLI MATI Bronstein - Keres, Budape§tel950
1
Bu tema Damiano matina oldukca g% % % }@1

benzer, ancak I?u kez vezir rakip saha / / %//* />

caprazdan degil cepheden kis de-

mistir. /}// Za A// %‘\@
& v
/%@% %ﬁ%f@ _

“yws b b AH
{?t%’

. . // ///@/ _ %
, w7 A
% / v . 7 //
-7 B ¢
Philidor - N.N., 1790 1 Whe! ve Siyah terketti, 1... 2g8 son-

ey rasinda 2 ¥xh7+! dexh7 3 Bha# gelir.
/%/% /%é?%/;@ % Spielmann - Griinfeld, Karlsbad 1929
////// / z % % e, %

=
/ X / A A=
,,,,, /é% //}{////y/‘ %V/ %
p /g/ /////// v A . .
% %é 7 2
: ; ny

////// //27// %g%/fw%y
/8, H /////%/%

/////// /ﬁ/ &

1 @‘g5+ g6 2 h6+ ve Siyah terkeder
ciinkii 2... kg8 3 ¥f6 sonrasinda mat
onlenemez.

\\\

Fransiz sampiyon bu konumda oyunu
1 Dfe+ Dxfe 2 exf6 ile sirdiriince
rakibi terketmek zorunda kaldi, zira
mat fazla geciktirilemez.
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MAYET MATI -
Kenardaki sahin kistirildigi bu temada %/ //// ’
kaleilefilyardimlasirlar. [ 77 B8 7777 S0 N Y
’ .
s H 7
/////// %7
// Fy / /%
%
%/@ | [+
7 Y, %
o
/////// » é? _

Euwe - Loman, Rotterdam 1923
Siyah 1...%xd5!! oynayinca rakibi

hemen terketti, zira 2 £xd5 £xd5
sonrasinda mat 6nlenemez.

—
Z ¢
/

1/
4/{/

/
v W, Y
/%%% /

Blackburne - Schwarz, Berlin 1881

/////////////

7 7 - = /
%// / //*%f 7 g/

_ @ﬁ%g%ﬁ /7/%

%%
Gelecegin sampiyonu burada vezir /%

fedasi yardimiyla hizlica sonuca gitti: é /é/ /
1 %hg+ £xh8 2 Bxhs# 7 Aiki7
.

Sonraki 6rnekte ise f2-erinin agmazda 1 Wxf4l! §xf4 2 Exhs ve Siyah terke-
olusu 6nemli bir rol oynar: der; 2...gxh5 3 Exh5 sonrasinda mata

karsi savunma yoktur.
Gutop - Roshal, SSCB 1963
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BODEN MATI Alekhine - Vasic, Banja Luka 1931

Bu temada iki fil (genellikle uzun rok 7 -
atmis olan) sahi mat eder. E%gg@% Z

////////////

% 3/ ///// / ‘ / // %
W/ % / %/ //%/ ,,,,, %//
».

em & e
=22 g /7@////////
Schulder - Boden, Londra L /%; //%%%ﬁé%ﬁé

— = / )
& Eo E]

/{/ /{/ % /{/ 1 ¥xe6+! fxe6 2 Lg6#

a
o tarde

A Z?@/

Canal - N.N., Budapeste 1934
7

E aE

e N Y

Y 7
fx%}/}
%i/% o

BB A E /
-l |

% ////// @z% ////// %z
////// ///W D Z

Mata adini veren bu oyunda Siyah, ;/é % \ %"%’7% é
A

., e
parlak bir vezir fedasiyla sonuca gitti: /é/? é %g?/

1...%xc3+! 2 bxc3 £a3#. Tarihi kesin Zﬁ % ///// ////// 7 z
olarak bilinmeyen bu partinin = / g

1850'lerde oynandigi kabul edilir.

1 axba! ¥xa1+ 2 cbd2 ¥xh1 3 Wxc6+
Ayrica bu mat uzun rok atmamis pyc6 4 Qa6#

sahlarin basini da agritabilir:
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BOLUM 8

OYUNSONLARI

OYUNUN EN KRITiK béliimiiniin cogu
kez oyunsonu olduguna daha 6nce
cesitli kereler deginmistik; sonucu bu
asamada belirlenen oyunlarin sayisi,
bir acilis hatasi neticesinde ya da
oyunortasinda bir mat atagi ile biten
oyunlarin sayisindan daha buyuktur.
bununla birlikte bu konuyu incelemek
icin kitabin ileri boliimlerini beklemek
gerekti, zira oyunsonlarini dogru
oynayabilmek icin cogu kez giiclii bir
hesap yetisi ve belli bir diizeyde
kuramsal bilgi gerekir. Taslarin sayi-
sinin az olusu oyuncuyu kesinlikle
yaniltmamalidir - azalan taslara kosut
olarak hesaplanmasi gereken devam-
yollari uzar, Ustelik bunlarin birbirine
karistirilmasi cok daha kolaydir. Belki
hepsinden daha onemlisi ise her
zaman "optimum" hamleyi bulma
gerekliligidir; acilista ve oyunorta-
sinda "makul ol¢iide iyi" bir hamle
bulmak c¢ogu kez yeterli olurken,
oyunsonunda bu liikks nadiren vardir:
kazanci ya da beraberligi saglayan tek
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bir hamle vardir ve onu bulamazsak,
onceki 50 hamlenin emegini tek bir
hamle ile ¢cope atmis oluruz.

Tuim bunlar agik¢a gosterir ki oyun-
sonu ¢alismasi -elbette taktik calisma
ile birlikte- satrangta ilerlemeyi
amaclayan oyuncularin en buyiik
agirligi vermeleri gereken alandir.



ER OYUNSONU

Satran¢ tahtasinda erlerin bulun-
madigl konumlara oldukca seyrek
denk gelinir, 6te yandan tiim taslarin
kinsilarak sonunda yalnizca sahlar ve
erlerin bagbasa kaldigi bir konuma
ulasmak gayet olagan bir durumdur.
Bu nedenle inceleme sirasinin en
basinda er oyunsonlari yer alir.

Tek bir er

Sah ve ere karsi sahin miicadele ettigi
oyunsonlari basit goriinuslerine kar-
sin biytk incelikler icerirler. ilk olarak
en temel konuma ve "kare kural"
kavramina goz atalim:

Diyagram 8.1

%

Cw_m mm
e

Beyaz sahin bir anlamda "konu digi"
oldugu bu konumda esas soru elbette
erin saglikli bicimde vezire terfi etme-

yi basarip basaramayacagidir. Hamle
sirasina bagli olarak oyunun sonucu-
nu inceleyelim:

- Hamle Beyazin: 1 f5 2b4 2 f6 &¢5 3
f7 cod6 4 f8=%+ ve kazanr,

-Hamle Siyahin: 1...52b4 2 f5 $bc5 3 f6
kd6 4 f7 sher 5 8=+ bxf8 ve
beraberlik.

Sahin rakip eri yakalamayi basarip
basaramayacaginin hesabini her se-
ferinde tek tek hamleleri sayarak
yapmak yerine, cok daha hizli (ve hata
yapma olasiligini azaltan) bir yontem
olan "kare kurali"'ni da kullanabiliriz:

Diyagram 8.1a

»y'y

7 2,

Y Y
%%

%/8/
////
B R

Erin bulundugu noktadan son yataya
kadar ¢ekilen bir gizgiyi, erin karesinin
bir kenari gibi dustinebiliriz (erin
bulundugu kareden son yataya ceki-

%//‘

.

%

//
//
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len ¢apraz bir gizgi, s6z konusu kare-
nin diyagonalini olusturur). Bu kare
belirlendikten sonra miicadelenin
sonucunu o6ngoérmek basittir: eger
rakip sah bu karenin icine adim atabi-
liyorsa eri yakalar, diger durumda ise
er vezire cikar.

Eri olan tarafin sahi her zaman seyirci
konumunda olmaz elbette. Sahin
yardimda gelebildigi durumlarda isler
biraz daha karigiktir:

Diyagram 8.2

%/@%7
%/% ///

e
SN
//,//,//
EEww

layarak onu terfi ettirmeye calisirken,
siyah sah erin tam oniinde kalarak

bunu engellemek igin caba gosterir.
Bu konumda miicadelenin sonucunu
hamle sirasi belirler:

- Hamle Beyazin: 1 e7+ s2e8 2 tke6 ve
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pat (diger sah hamleleri erin kaybina
yol acardi).

- Hamle Siyahin: 1...%2e8 2 e7 &7 3
$hd7 ve Beyaz kazanir.

Beyaz elbette rakibini biraz ugras-
tirmayi da deneyebilir: 1 she5 e7 2
chds he8! (Beraberligi saglayan tek
hamle; 2...£6d8?? 3 d6 sonrasinda
baslangic konumuna geri doniil-
mustiir, ama bu kez hamle Siyahindir
ve er vezire yiiriir) 3 &f6 f8 ve Beyaz
ilerleme kaydedememistir.

Genel kanilara aykin (paradoksal) bir
konumla karsi karsiyayiz: hamle sirasi
kendinde olan taraf, zugzwang'dan
oturi yarim puandan olmaktadir!
Animsayacagimiz gibi kale, iki fil ve at-
fil matlarinda da buna benzer durum-
lara oldukca sik denk gelmistik: hamle
sirasinin kendisinde olmasi, savunan
tarafin (bizim 6rneklerimizde Siyahin)
zararina oluyordu. Ancak o konum-
larda hamle sirasi Beyaza verilmis olsa
da sonu¢ pek degismezdi clinki
Beyaz, emrindeki bekleme hamlele-
rinden birini yaparak sirayr yine
rakibine aktarabilmekteydi. Bu son
ornekte ise durum cok farklidir: iki
taraf da ellerinde bekleme hamlesi
olmadigi icin kendilerini bir “karsilikli



zugzwang” durumunda bulurlar!

Bu miicadelenin dinamiklerini daha
iyi anlayabilmek icin filmi biraz geriye

saralim ve eri 5. yataya cekelim.

Diyagram 8.3

/

Bu kez isler biraz daha farklidir:

- Hamle Beyazin: 1 e6, ve Diyagram
8.2'de gosterilen konuma hamle
Siyahta olacak bicimde ulasilmistir,

Beyaz kazanir.

%@/7

7

- Hamle Siyahin: 1...%2e8 Simdi Beyaz
erini slirerse sonucun beraberlik
olacagini biliyoruz. Ne var ki burada
Beyazin elinde daha iyi bir olanak var:
2 e6!, ve sahlarin karsi karsiya
geldigi bu durumda hamle sirasinin
sahibi olan Siyah bir tarafa ¢ekilerek
rakibine yol vermek zorundadir:
2...52d8 3 ©f7 ve Beyaz er vezire
yurdr.

Gordluglimiiz gibi biitiin miicadele,
erin "yol gilivenliginin" saglanacagi
karelerin ele gecirilmesine dayanir.
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Eger beyaz sah bu karelerden birine
yerlesebilirse  (hamle  sirasindan
bagimsiz olarak) eri vezire yirir, yok
Siyah bunu engellerse o zaman sonug
beraberlik olur. Yol glivenligini sagla-
yan bu kareler satrang yazininda
"anahtar kareler" olarak adlandi-
rilirlar. Simdi 6. ve 5. yataydaki erlerin
(6nemli not: a- ve h-erleri harig; zira
kenar erlerinin farkli dinamikleri
vardir) anahtar karelerinin hangileri
oldugunu gorelim.

Diyagram 8.4a
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Diyagram 8.4b
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Diyagram 8.3'teki konumu bir sira
asaglya kaydirdigimizda, islerin yine
degistigini goriiriiz:
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-Hamle Beyazin: 1 e5 ske7! 2 e6 e8!
ve beraberlik, ya da:
1 ches5 he7! 2 bfs Rf7! ve rakip sahi
goglislemeyi sirdiren Siyah yine
beraberligi kurtarir.

- Hamle Siyahin: 1...s0e7 2 he5! chd7
3 cbf6! ve er vezire yiiriir.

\\

Onemli bir fark: erin 4. veya daha
gerideki yataylarda bulunmasi duru-
munda, anahtar karelerin sayisi
altidan uge diser ve "beyaz sahin,
erinin onunde yer almasi" basitce
kazanci saglamak icin vyeterli ol-
maktan cikar. Sayisi azalan anahtar
kareleri savunmak (bkz. Diyagram 8.6)
Siyah icin daha kolay hale gelmistir,
bu nedenle de hamle sirasi ve ona
bagliolarak "opozisyon" kavrami dev-
reye girmistir.

Diyagram 8.6

_ % % %

Opozisyon

Yukarida inceledigimiz tlirden bir er
oyunsonunda, sahlarin lic anahtar
kare icin muicadele ederken tam karsi
karsiya geldikleri bir durum ele alalim:

Diyagram 8.7
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Sahlarin, aralarinda bir kare olacak
bicimde karsi karsiya gelmeleri du-
rumu opozisyon olarak adlandirilir.
Opozisyon konumunda hamle sirasi
kendisinde olan taraf yana ¢ekilmek
ve "gecis hakkindan" vazgecmek
zorundadir; dolayisiyla kendisi icin
opozisyonu kaybetmis, rakibi icin ise
opozisyonu kazanmis denir.

Diyagram 8.7'deki konumu opozisyon
ve anahtar kareler kavramlarini
kullanarak analiz edelim:

- Hamle Beyazin: 1 b5 bb7! 2 ¢he5
the7 3 2d5 d7 ve Beyaz ilerleme
kaydedemez.

-Hamle Siyahin: 1...&2b7 2 ¢bd6! bc8 3
¢5 (veya daha sistematik 3 2c6 $bb8 4
&d7) ve Beyaz amacina ulasir.

Yukarida da gordiuglimiiz  gibi
opozisyon savasl aslinda bir tempo
miicadelesinden baska bir sey degil-
dir, bu da demektir ki elde fazladan bir
"yedek tempo" olmasi s6z konusu
miuicadelede Ustiinlik anlamina gelir.
Diyagram 8.7'de beyaz eri c4- yerine
c3-karesine koyalim - simdi Beyaz
hamle kendinde olsa bile kazanir,
¢linkl 1 c4! surlstiyle sirayi rakibine
aktararak opozisyonun sahibi olur.

Uzak opozisyon

Opozisyonun daha 6nce inceledigimiz
orneklerinde sahlarin arasinda yalniz-
ca bir kare vardi. Opozisyonun bu
haline genellikle yakin (ya da normal)
opozisyon adi verilir. Ote yandan
anahtar karelere yonelik bu tempo
mucadelesinin sahlar biraz daha
uzaktayken baslamasi da pekala
mimkiindilr ve bu durumda ortaya
uzak opozisyon denen kavram ortaya
cikar: sahlarin arasinda tek sayida (3
ya da 5) karenin bulunmasi durumu.
Uzak opozisyonun sahibi olmak ayni
zamanda yakin opozisyonun da
kazanilmasi anlamina gelir.

Diyagram 8.8
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Diyagram 8.8'deki konumda iki sahin
anahtar kareler icin opozisyon miica-
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delesi yaptiklarini varsayalim
(tahtada bir er olmadigindan anahtar
kareler de elbette "varsayilmistir"):

- Hamle Beyazin: 1 ske3 e7! 2 2d4
¢hd6! Burada 2...82e67? biiyiik bir hata
olurdu: 3 ®e4! ve Beyaz miicadeleyi
kazanmistirl 3 ke4 <e6 ve
miuicadelenin galibi Siyahtir.

-Hamle Siyahin: 1...c2e7 2 he3 f6 3
&f4! 2e6 4 Re4 ve bu kez kazanan
Beyazdir.

Uzak opozisyon miicadelesini somut-
lastirmak amaciyla pratikten alinma
bir 6rnek inceleyelim:

Gligoric - Fischer, Adaylar 1959
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Siyah uzak opozisyonu yitirmis oldu-
gundan oyun kayip gibi goriiniyor,

zira ileri dogru atilacak her adim
anahtar karelerin kaybiyla sonuclanir.
Buna ragmen 16 yasindaki geng
Fischer oyunu kurtaran tek hamleyi
buldu: 1...b8! Simdi Beyaz uzak
opozisyonu korumak icin 2 b4 oyna-
malidir - ama maalesef orada kendi eri
var! Simdi 2 &c5 sec7! ya da 2 b5
¢&b7! hamlelerinden sonra Siyah ya-
kin opozisyonu kazanir, dolayisiyla
oyuncular beraberlikte anlastilar.

Simdi ise buraya kadar gordukle-
rimizin timdnd 6zetleyen bir 6rnek:

Drtina, 1908
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Bu gordiigimiz konum bir etiit
ornegidir (bkz. Boliim 10). Simdilik,
etltlerde tersi belirtiilmedikge hamle-
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nin Beyazda oldugunu ve verilen
kosulun yerine getirilmesinin isten-
digini (kazan¢ ya da beraberlik)
bilmemiz yeterli olacaktir.

ilk bakista, anahtar kareler (b5, c5 ve
d5) icin yapilacak miicadeleyi Beyaz
kolaylikla kazanacak gibi goriinliyor: 1
$d2 &e7 2 &d3 dde 3 td4, ve
amaca ulasilmistir. Ne var ki etiitlerde
ilk goriiniise hi¢ bir zaman aldan-
mamak gerekirl Nitekim Siyahin
elinde (tipki bir Onceki Ornekte
Fischer'in yaptigina benzer) bir
savunma olanag) var: 2...¢bc7! (Hatali
2...82d6?? yerine). Simdi Beyaz uzak
opozisyonu  koruyamayarak ileri
¢ikmak zorunda kalir, ki bu da yakin
opozisyonun kaybi demektir: 3 sd4
¢hde! 4 shca Rc6, beraberlik.

ilginctir ki Beyaz, anahtar kareleri ele
gecirmek istiyorsa erin diger tarafina
dogru yola cikmalidir: 1 she2! e7 2
kb3 2d6 3 b4! (analiz d.)

Sahlarin aralarinda c¢apraz olarak bir
kare bulundugu bu durum capraz
opozisyon olarak adlandirilir. Simdi
Beyaz capraz opozisyonun sahibidir
ve Siyah, rakibin girmeyi tehdit ettigi
b5- ve c5-karelerini savunmak ama-
ciyla 3...%¢c6 oynamak zorundadir -

98

Drtina, 1908 (analiz d.)
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ne var ki bu kez de 4 $c4! hamle-
sinden sonra normal opozisyonu,
anahtar kareleri ve oyunu kaybeder.
"Saha karsi sah ve er" oyunsonunda
bilinmesi gerekenlerin hemen hemen
timuni iceren bu etiit gercekten de

7

bir sanat eseridir...
Kenar erleri

Kenar erlerinin dinamiklerinin diger
erlerden biraz farkli oldugunu en
bastan soylemistik. Gugli olan taraf
icin sorun sudur ki, tahtanin kdsesine
girmis bir sah "yer darlig" yasadi-
gindan savunma olanaklari hissedilir
bicimde artar - kimi zaman zayf tara-
fin sahinin pat limanina siginmasi,
kimi zaman ise glicli tarafin sahinin



kapana kisilarak kendi erinin oniini
tikamasi nedeniyle.

Diyagram 8.9a
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Diyagram 8.9b
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Diyagram 8.9a ve 8.9b'deki konumlar,
hamle sirasindan bagimsiz olarak
beraberliktir. ilk érnekte siyah sahin
g8-h8 sarka¢ hareketini yapmasi
yeterlidir: 1...s2g8 2 h7+ ©h8 3 bhé
pat, ya da dogrudan 1 h7 pat.

ikinci 6rnekte ayni sarkag hareketini
f8-f7 arasinda yapmak yeterlidir:
1...52f8 Simdi beyaz kdseden cikmak
istiyorsa orayi rakibinin ele gecir-
mesine izin vermek zorundadir: 2 g6
ke8! ve beraberlik. Hamlenin kendi-
sinde olmasi durumunda ise Beyaz 1

¢bh8 bf8 hamlelerinden sonra ya ko-
num tekrari yapmak zorundadir, ya da
2 h7 &©f7 sonrasinda kendisi pat olur!

Kenar erleri igin anahtar kareler
sabittir ve erin hangi yatayda bulun-
duguna bagli olarak degismezler.

Diyagram 8.10

7

2 %

Oyunun sonucu yine hamle sirasina
baglidir:

- Hamle Beyazin: 1 skg5 sd7 2 kf6
the8 3 bg7 e7 4 h4 ve er vezire
yurdr.

- Hamle Siyahin: 1...2d8 2 shg5 he8
3 chg6 f8 4 ©h7 &7 ve Siyah bera-
berligi kurtarir.

Kenar erleri gli¢li tarafin kazanmasini
o kadar zorlastirirlar ki kimi zaman bir
at ya da fil fazlasi bile oyunu kazan-



dirmaya yetmez! iste birkac ilging
ornek:

Diyagram 8.11
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Diyagram 8.11'de fil, kdsenin ters ren-
ginde oldugu icin siyah sahi saklanmis
oldugu koseden c¢ikmaya zorlamak
olanaksizdir: 1...sbg8 2 £d5+ $2h8 3
ckg5 ©h7 4 ©h5 ©h8 ve Beyaz
ilerleme kaydedemez. Fili kosenin
renginde olsaydi Beyaz elbette kolay-
ca kazanacakti.

N
\&\

Diyagram 8.12

% % -
/ /

ilgingtir ki Beyaz bu konumu kaza-
namaz. Siyahin sahi h8-g7 kareleri
arasinda sarkag hareketini stirdiirdtk-
¢e oradan cikarilmasi olanaksizdir,
ornegin: 1 sbd6 £h8 2 she6 g7 3

cbfs h8 4 g5 ©h8 ve Beyaz, atini
serbestleyebilmek icin eri sahiyla
korumaya kalkarsa oyun patile biter.

Diyagram 8.13

e 3
//A/A/g
N
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Hamle sirasiyla Beyaz elbette kazanir,
ancak hamle kendisinde ise Siyah
1...skf7! oynayarak rakip sahi kdseye
hapseder ve f8-f7 sarkac hareketini
suirdiirlir. Her hamlesinde renk degis-
tiren atin s6z konusu sarkag hareke-
tini hi¢ bir zaman bozamayacagina
dikkat edelim - bu nedenle 1...%f8??
bilyiik bir hata olurdu, 2 Hb8 &f7 3
9 d7 ve beyaz sah késeden cikar.

inceledigimiz bu en temel 6rnekler
okuyucuya oyunsonunun ne kadar zor
ve incelik gerektiren bir asama
oldugunu gostermek icin herhalde
yeterli olmustur. Satrancta ilerlemeyi
amacliyorsaniz, ilk firsatta oyunson-
larinin genelini ayrintili olarak incele-
yen bir kitap edinmeniz salik verilir.
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1) Burada sahla h6 ya da f6'ya gitmek
patla sonucglanir - ama unutmayalim
ki kazanmak icin Beyaza tek bir er
yeterlidir! Dolayisiyla: 1 skg5 shg7 2
hs=%+! ¢xh8 3 <h6, buradan
gerisini biliyoruz: 3...%g8 4 g7 &f7 5
$bh7 ve kazanir.

2) Bu konumda 1 ke5 ®e7 ile bir yere
varilamayacagl apacik. Kazanan tek
hamle 1 f6! siiriisidir: 1...2d8 2
¢hd6! Elbette beraberlige gotiiren 2
He6?? e8 degil. Oyunsonlarinda
dikkati hic gevsetmemek gerektiginin
bir baska kaniti. 2...%2e8 3 the6 &f8 4
f7 ve kazanir.

3) Siyah sah f5'teki eri kirdiginda
opozisyonu almis olmak bile Beyaz
icin yeterli degil, zira Siyahin elinde
yedek ...g7-g6 temposu var. Su halde:
1 f6! gxf6 2 2d3! ve beraberlik. Uzak
opozisyon ise yaramazdi, 2 ©d1??
he4 3 he2 f5 ile Siyah kazanirdi.

4) Siyah sah koseye ulasirsa oyunun
berabere bitecegini biliyoruz, o
zaman bu ylriiylis ne pahasina olursa

olsun engellenmelidir: 1 2e6+! &f8
Fil elbette dokunulmazdir: 1...cbxe6 2
h7 vs. 2 egé! ve kazanir. Hata yapmak
icin hicbir zaman gec degildir: 2 h7??
hg7!ile Siyah amacina ulasirdi.

5) 1a7?? bb7!ile siyah sahi bir dahao
koseden c¢ikaramayacagimizi biliyo-
ruz, 1 Hb8? Ha7! ise eri (ya da at)
kazanarak berabere yapar. Dolayi-
siyla: 1 ©b4! ve beyaz sahin yardima
gelmesi oyunu kazandirir, Ornegin
1...2a7 2 od6 b6 3 d7 a7 4
the6 a8 5 kb6 Sah erin korumasini
devralmistir, simdi tim yapilmasi
gereken at ile a8-karesini kontrol
altina almaktir: 5...2b8 6 H\d5 a8 7
Hc7+ Hb8 8 aT+ ve kazanir.

6) Beyaz sah anahtar karelerden birini
isgal etmis oldugu icin bu konum
kazanctir; bununla birlikte aceleci 1
g6?? pata yol acarken 1 &f8 &h7 ise
ilerleme saglayamaz. Amaca ulagsmak
icin kiigUk bir yer degisikligi gereklidir:
1 shge6! bg8 2 ohe h8 3 g6 hgs 4
g7 ve kazanir.
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BOLUM 9

ANALIZLI OYUNLAR

OGRETICI KARSILASMALARIN tahtada
bastan sona tekrar oynanarak analiz
edilmesi (satrancgilar daha ¢ok "oyun
bakmak" ya da "parti bakmak"
tabirlerini kullanirlar), ilerlemenin en
iyi yollarindan biridir. Tahtanin basina
egilmis birka¢ arkadasla birlikte
yapilan yorumlar ve goriis aligverisleri
ayni zamanda satrancin en keyifli
yanlari arasindadir (diger popiiler
etkinlik olan bes-dakikalik yildirnm
partileri de hayli eglenceli olmakla
birlikte oyuncunun gelismine sagla-
diklar yarar biraz tartismalidir). Bu
bélimde verilen birka¢ 6rnek miica-
delenin hamlelerini tahtada oynarken
iyi vakit gegirirseniz, satrang takimi-
nizla "omurliik bir arkadaslik" kurmus
oldugunuza kesin goziiyle bakabi-
lirsiniz.

X

Greco - N.N., 1620

Giiney italya'nin Calabria bélgesinde
dogmus olan Gioachino Greco
(yak.1600-1634), doneminin en gii¢lu

oyuncusu olarak {in yapti. Satranca
getirdigi yeniliklerden biri de oyun-
larini kritik konumlardan baglayarak
not etmek vyerine ilk hamleden
itibaren yazmasidir; bu da kayda
gecmis en eski oyunlarin buylk
¢ogunlugunun kendisine ait olmasini
aciklar. Daha sonralari bu oyunlarin
gercekten oynanmis muicadelelerden
¢ok Greco'nun kendi analizleri oldugu
ileri suriilmusse de bunun kesin bir
kanitini bulmak elbette zordur, ama
gercek ne olursa olsun italyan ustanin
mucevherleri  satrang tarihindeki
yerlerini almislardir.

lede52 @f3 f6?! (D)
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Bu hamle birden fazla acidan eles-
tirilmeyi hak eder: tas gelisimine
yardimci olmaz, g8-atinin en dogal
gelisme karesini kapatir, (Ustiine
ustliik e8-h5 caprazini elverissiz bir
bicimde agar. Hepsinden 6nemlisi ise
taktik agidan hatali olusudur; nitekim
Beyaz bunu hemen kanitlayacak.

Sunu da belirtmek ilging olur ki daha
1512 yilinda Portekizli Damiano,
yazmis oldugu satrang kitabinda
(glinimuz  kurallariyla  oynanan
"modern" satrang lizerine yazilmis en
eski eserlerden biridir) bu hamleyi
inceliyor ve hatali oldugunun altini
¢iziyordu! Yazarin, okuyucuya oOzel-
likle sakinmasini ogltledigi hatali
hamlenin satrang¢ yazinina "Damiano
ise

Savunmasi" olarak geg¢mesi

gercekten ironiktir...

3 Hxe5! Bizzat Damiano'nun éner-

digi at fedasl.

3...fxe5? Bu hamleden sonra Siyah
oyunu kurtaramaz. Burada asil eles-
tirilmesi gereken nokta ise Siyahin
"rakibinin ne yapmaya calistigini
anlamadan" dogrudan  ganimet
toplamaya girismesidir - bkz. Oyun 4.5
ve 4.6.

Micadeleyi sirdiiren tek hamle

3..We7 idi. Simdi cekici goriinen 4
Wh5+? hamlesi hatalidir ¢iinkii 4...g6
5 &\xg6 sonrasinda Siyah, kendisinden
beklendigi gibi hemen g6'yl kirmak
(ve h8-kalesini yitirmek) yerine
5...Wxe4+! 6 ©d1 Wxg6 oynayarak tas
kazanir.

Vezir ¢cikisindan sonra Beyazin en iyi
secenegi oyunu 4 Hf3 Wxe4+ 5 Se2 ile
surdiirmektir; gelisim Ustlnligl ve
rakip vezirin saldirnya agik konu-
mundan otlri Beyazin sanslari daha
iyidir.

4 Whs+ e7 Tatsiz ama zorunlu;
4...g6 5 Wxe5+ ile Siyahin kalesi diiser.

5 ¥xe5+ 2f7 6 =@,c4+ (D)
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Z

6...22g6 Burada6...d5 hamlesi oyunu
biraz daha uzatirdi: 7 £xd5+ g6
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(simdi f5-karesi kontrol altindadir) 8
h4! h5 9 &xb7! ve bu fil alinamadig
icin Beyaz verdigi materyali fazlasiyla
geri kazanir, zira 9..8&xb7? 10 Wif5+
bhe 11 d4+ g5 12 Wf7 sonrasinda
¢abuk bir mat gelirdi.

7 ¥f5+ bhe 8 d4+ g5 (D)

Ea g\g taE

{ ///////// % A
///@

///////

9 h4! Kalenin de acarak sahile devre-
ye girmesi tehdidi oyunu bitirir.
9...¢kg7 10 ¥Wf7+ &h6 11 hxg5#
Bu 400 yillik ders bir daha tekrar-
lanmaz diye distinmemeli: Sojka -

Santy (Bethune 1998) oyununda bu
hamleler bastan sonra yinelenmistir!

Morphy - Daniganlar, Paris 1858

ABD'li Paul Morphy (1837 - 1884),
yalnizca iki yil sliren (1857-58) ulus-
lararasi kariyerine ragmen satrang
tarihinde silinmez bir iz birakmistir.
Avrupa'da karsisina ¢ikan tim ustalar
net skorlarla yendikten sonra llkesine
donerek sessizlige gomilen bu
dehanin acik oyunlardaki ustaligl,
genel taktik hakimiyeti ve 6zellikle de
taslarini  oyuna sokmaktaki hizi
kendisinden sonra gelen bircok nesli
etkilemistir.

Morphy'nin, opera
temsili sirasinda locada bulunan iki
soyluyla (Braunschweig Duki Il.Karl
ve Vauvenargues Kontu Isouard)
oynadigi bu oyun, biliyiik sampiyonun
"tempoyla gelisim" konusundaki essiz
ustaliginin en bilinen &rnegidir. iste
satran¢ tarihinin herhalde en c¢ok
analiz edilen partisi olan tinll "Opera
Oyunu".

Paris'te bir

1e4e52Df3d6 Eskisampiyonlardan
Philidor'un adiyla anilan saglam,
ancak biraz pasif bu savunma giini-
miizde (2...8c6 ve 2..5f6 hamleleri
kadar revacta degilse bile) az da olsa
hala oynanir.

105



3 d4 £g4?! Bu kez biraz hatali bir
cikis. Fil burada pek etkili olmadigi
gibi cesitli taktik sorunlara da yol acar
(bkz. Oyun 4.5), daha ¢ok oynanan
hamleler 3...%)f6 ve 3...exd4'tir.

4 dxe5 (D)

Eﬁ/

//////////////

% ////// //

%% //////
//

Han

E@” @g%z

4...8xf3
hicbir karsiik almaksizin fili atla

Daha oyunun basinda,

degismek elbette iyi degil; ne var ki
dogrudan e5'i kirmak 4..dxe5 5
Wixdg+ soxd8 6 Dxes ile yanitlanirdi.
Siyah icin makul bir olanak 4... »d7
olabilirdi; 5 exd6 £xd6 sonrasinda
Siyah kaybettigi erine karsilik az da
olsa gelisim Ustiinligl elde eder.

5 Wxf3 dxe5 6 £c4 Df6 7 Wh3! Cok
etkili bir hamle; ayni anda hem f7-
hem de b7-erleri ates altinda. Siyah,
acik-renkli filini erkenden vermis

olmasinin hissetmeye
basladi bile.

7...%e7 (D)

sonuclarini

///////

7//% //% 4/ //%
gamam m
/@//7/7”

/ 2
% 7
o B

///////

8 2c3 Burada kim olsa b7-erini kirar
ve 8 Wixb7 Wba+ 9 Wixb4 Lxba+
sonrasinda ortaya ¢ikacak oyunso-
nunda er fazlasini degerlendirmeye
girisirdi. Morphy ise vezirlerin kiri-
silmasini istemiyor, zira aklinda boyle
uzun vadeli bir ¢6ziim yerine dinamik
bir saldinyla oyunu erkenden sonuc-
landirma fikri var.

Bir baska deneme ise 8 £xf7+ Wixf7 9
Wixb7 biciminde olabilirdi, ne var ki bu
senaryoda Beyaz maddi Uistiinligii ele
almakla birlikte gelisim Ustiinliglni
rakibine teslim etmistir ve bu da hayli
tehlikeli olabilir: 9...£c5! 10 Wc8+
(dogrudan a8'i kirmaktan daha iyidir)
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10...52e7 11 Wxh8 &xf2+! ve bu ani
gelisen baskin karsisinda Beyazin
oldukca dikkatli oynamasi gerekir.

8...c6 9 £g5 b5? Oyunu kaybeden
hata geldi bile. Siyah gelisimini
..Abd7 oynayarak siirdiirmek isti-
yordu, ama b7-erinin bosta olmasi
yuziinden bu hamle oynanamaz.
Gordion digumini ...b7-b5 siiriisiiyle
kesme girisimi ise oldukga sert bir
tepkiyle karsilasir; basitce 9...%a6
oynamak daha iyiydi.

10 Dxb5!! cxb5 11 £xb5+

f6-atinin agmazda olusundan yarar-
lanarak materyali geri almayr amac-
layan kurnazca 11 £d5? hamlesi
11..%b4+! nedeniyle basarisiz olurdu.

11.. éabd7 12 0-0-0 (D)

//%m/@/%%

%/

%@;% i &

_ 5/
/g/ / ///// /

% ////// Sme %ﬁ

Uzun uzun incelemeye deger bir

konum. Beyazin eksik olan atina karsi
iki eri ve blyik bir gelisim Ustunligu
var, Siyahin ise iki ati da acmazda
oldugu gibi sah kanadindaki fili ve
kalesi oyundisi. Siyah bu gelismemis
guiclerini bir oyuna sokabilse belki sert
bir miicadele ortaya koyabilecek, ne
var ki rakibi ona bu sansi tanimayi hig
disiinmiiyor ve bu yolda gerekirse
daha da fazla maddi fedakarlikta
bulunmaktan ¢ekinmeyecek.

12...2d8 13 Bxd7! Exd7 14 Ed1 (D)
Beyazin taslarinin oyuna zaman
yitirmeden girdigine dikkat edelim.

7
%%//;g

/////////////

////// % // % %

ol W

.

nnry
ARA T O BAR

&8

Simdi Siyah kale onde gibi gori-
nebilir, oysa ki f8-fili ve h8-kalesinin
miicadele alani ile ilgilerinin olmadigi

gbzoniine alinirsa tablo tersine doner:
Beyazin vezir, kale ve iki filine karsi
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Siyahin vezir, kale ve ati var. Bu

radan

sonra olup bitenlere sasmamall. Ed.Lasker - G.Thomas, Londra 1912

14...%e6 15 &xd7+ Hxd7 Burada
15..Wixd7 16 Wbs+ he7 17 Wixe5+

slirdiirimi de umut vermezdi.

Prusya'nin Kempen kentinde dogmus
olan Eduard Lasker (1885-1981),
uluslararasi line sahip hayli giicli bir

16 Whg+! Hxb8 17 Bd8# (D) satrancgl oldugu gibi ayni zamanda
s = 72 usta bir go oyuncusuydu (uzak bir

A LDewée E
2 //%///, ,,,,, 7/ et ?% Voo }%///%/ ////// akrabasi olan dUnya §ampiyonu
Aé //% /% ‘ //Aé ‘ Emanuel Lasker ile karistirlmamasi

N
N

C> 1\

I\
R

\\\D&x\\ﬁ

// Yz % Yz

@8@;

%’ %g% % icin adi hep Ed.Lasker biciminde

yazilirdi).

% Sir George Alan Thomas'in ise,
ulkemizden c¢ikan ilk Unlu satrang
ustasi oldugunu sdylemek c¢ok da

% Z%é% yanlis olmaz, zira kendisi istanbul,

Tarabya'da diinyaya gelmistir! Sat-

Satrang tarihinin -hakli olara
unld diyagramlarindan biridir

rancta iki kez Ingiltere sampiyon-
lugunu elde etmis olan Sir Thomas,
k-"en  ayni basanyi badmintonda dért kez

. SON  gistermistir.  Bunlarin  yani  sira

konumda  Siyahin - vezir - digindaki  \wimpledon turnuvasinda ceyrek final
hicbir tasi gelismemis, Beyazin ise oynayacak kadar iyi bir tenisci olan

tahtada yalnizca mat yapan iki tasi

kalmustir.

Thomas, gercek bir sportmen olu-
suyla da Gn yapmisti.

1d4e6 Siyah,rakibinin e4-siirmesine
izin vererek onu Fransiz Savunmasi
oynamaya ¢agiriyor; amaci ise 2 e4 d5
sonrasinda merkeze yonelik bir karsi-
saldin baslatmak.
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2 Df3 f5  Simdi oyun, Hollanda
Savunmasi'na donlsmustdr.

3 &c3 Siyah ...f5 oynarken amaci
rakibinin e4-siirlisiini zorlastirmakti,
Beyaz ise tam olarak bunu gercekles-
tirmek Uzere oynuyor. Sonraki birkag
hamlenin "e4-karesinde egemenlik"
amaci etrafinda dondigine dikkat
edelim.

3...50f6 4 g5 8e7 Burada aklimiza
"Neden Siyah ...d5 sirerek e4-karesi
uzerindeki tartismayr hemen sona
erdirmiyor?" sorusunun gelmesi gayet
dogaldir. Siyah, s0zii edilen er
suriisiinden iki nedenle cekiniyor:
Birincisi, Beyazin ileride e5-karesine
yerlestirecegi bir tasi oradan kovmak
olanaksiz bir hale gelecektir (dene-
yimli oyuncular, rakip taslara boyle-
sine rahat kopribaslari vermekten
kaginirlar);
sonra c8-filinin gelisecegi etkili bir
capraz bulmak zorlasacaktir (oysa

ikincisi ise bu surlsten

Siyah onu uzun a8-h1 ¢aprazina gelis-
tirmek niyetinde).

Bununla birlikte oyunun devami
gosterir ki her seye ragmen 4...d5

slirmek daha ufak bir sorun olurdu.

5 &xf6 £xf6 (D)

e e

///////

 E A
-

v /
% /// ,,,,,

ﬁ %“@@g%ﬁ

6 e4 fxe4 Yine dogal bir tepki, ancak
burada da 6..d5 sirmek vyeg
tutulmaliydi. Rakip taslarin merkeze
yerlesmesi  her tehlikeli

olabilir.

Zaman

7 Dxe4 b6 8 He5 Biraz erken bir
¢ikis. Temel bir kurali hatirlayalim:
Acilista dzellikle gerekliolmadik¢a ayni
tasla iki kez oynamayiniz!

Bu konumda séz konusu kurali
cignemek icin yeterli bir neden yoktu;
basit 8 £d3 ile gelisimi strdirmek
Beyaza hafif bir ustiinliik saglamak
icin yeterlidir.

8...0-09 £d3 (D)

109



,,,,,,,,,,,,,,,,,,

////////////

%

g%g%y%g%

///////

////////

. /gy 7
AH L @ %

&

9...8b7  Hatali bir hamle oldugu
sdylenemez, ne var ki 9...2xe5 10 dxe5
@6 ile Siyahin konumu hissedilir
bicimde Ustun olacakti.

10 ¥h5 Bu hamleyle Beyaz 11 Dxf6+
Hxf6 12 Wxh7+ tehdidini ortaya
koyuyor.

10...%e7?? (D) Basitce 10..&xe5
oynamak varken Siyah biraz daha
incelikli dustinerek 11 &xfe+ gxfe
devamyolunu planliyor, boylelikle h7-
eri vezir tarafindan korunmus olacak.
Ne var ki bu hesap yanlistir ve
Tarabya'll "gentleman" satrang tari-
hine gecen bir kombinezonun hedefi
olur:

11 ¥xh7+!! izleyiciye yiirek carpintisi
yasatan tirden bir vezir fedasi!
Buradan itibaren Siyahin biitin
hamleleri zorunludur.

11...2xh7 12 Dxfe+ £h6 13 DNega+!
Ancak bu atla!l Beyaz diger atla kis
deseydi rakip sah h5-karesi Gizerinden
kacabilirdi: 13 Hfga+? bhs 14 Lg6+
¢bh4 ve mat yoktur.

13...cbg5 14 ha+ bfa 15 g3+ &f3 (D)

Kendi rok konumunun giivenli
sularindan ¢ikan siyah sah, rakip
kampin ortasina kadar geldi - simdi

16 fl ya da 16 0-0
hamlelerinden sonra tek hamlede
mata karsi savunma yoktur, ama
Beyazin sectigi yol da gayet estetiktir.

"sakin"
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16 Le2+ thg2 17 Bh2+ gl 18 hd2#

Sah hamlesiyle mat etmek pek sik
denk gelinen bir manzara degil
kuskusuz!

Oyundan sonra Thomas, rakibini "Cok
giizel bir oyundu, sizi kutlarim!"
sozleriyle tebrik etmistir. Orada bulu-
nan kulup uyelerinden biri bu sozleri
Almancaya cevirince (Ed.Lasker o
zamanlar heniiz ABD'ye yerlesme-
misti ve ingilizce bilmiyordu), Alman
oyuncu bu centilmence hareketten
cok etkilenmis ve daha sonra soyle
yazmistir: "Eger bu oyunu Berlin'de
bir amatore karsi oynamis olsaydim,
duyacagim sey herhalde su olurdu:
'Sadece sanslisin, 10..We7 yerine
10...8xe5 oynasam kazaniyordum.'"

[ovuns.4]

Alekhine - Koehnlein, Diisseldorf 1908

1 d4 d5 2 9f3 e6 3 e3 Giiniimiizde de
sevilen bir acilis olan Colle Sistem.

3...5f6 4 £d3 Nbd7 5 Hbd2 £d6 (D)

z%g%@%

% %3% |

7. 2
D R Y
% ‘ 2 7,

///////

L AT,
> »

B A

AEAR BAM

B iwe m

/////////////

6 e4 Simetriyi bozan Beyaz merkezde
girisimi ele aliyor.

6...dxe4 7 Dxed Hxed 8 £xed 0-0
Siyah elbette 8...5)f6 ile fili kovmayi da
deneyebilirdi, ama o herhalde planla-
makta oldugu ...e6-e5 ilerlemesini
gerceklestirmek icin atinin d7'de
kalmasini yeg tuttu.

9 2g5 We8 Bu hamle de yukarda
sozu edilen ilerleme planina uygun-
dur, ne var ki e-dikeyi acildiktan sonra
siyah vezir kendini hic rahat hissetme-
yecek. Bunedenle9...2e7 oynamak ve
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ardindan gelisimi ...b7-b6 ve ...&b7ile Alekhine bunun esitligi saglamaya
surdirmek daha iyi olabilirdi. yetmedigini parlak bir yoldan kanitlar.
10 0-0 52! Cok hatali bir Karar. 13...Axf3+ 14 Wxf3 W7 ile kétii bir ko-
Basitce 10...h6 11 £d2 (11 £h4? g5 12 humda savunma yapmaya razi olmak
£g3 f5 ve ardindan ...f4 ile fil diser - icin hala cok gec degildi.

oldukga sik rastlanan bir "fil kistirma" 14 &xe5 ¥Wxg5 15 £c4+ bh8 (D)

L6 il kin bi | VA
temas)) 11 6 |e. sakin bir yo E%;%% %E% / @

tutmak daha gergekgi olurdu. 8 ] v
11 £d3 e5 12 dxe5 Yxe5 (D) %// 3 //A// % %/*/? 3
7 Kk 7
B % g% /////// p»

///////

Kok & Ma - foaw

//////////// - 7 7 7 7
Eowom AR S

wa | B0 m oE
UROmAR | s man

wo Y é

o amgr | B ws &
Z/% 7% L2 27] 16 ¥Wxde!! Bu hamle f8-karesinin
AR a A & &

e / / //// koruyucusunu ortadan kaldirarak at
%ﬁé 4@ wgﬁ,m -~ N

////// beynelinin yolunu acar - simdi
16..cxd6 17 &f7+ sonrasinda son
yatay mati yiiziinden at alinamaz,

13 Eel Vezirin acik bir dikeyde rakip
kale ile karsi karslya bulunmasi elbet-
te arzu edilir bir sey degildir, Ustelik
simdi Beyazin 14 Hxe5 &xes5 15 &f4 alaraktas fazla kalir.

tehdidi var. Ancak Koehnlein son 16...¥xg2+ Umarsizlik.

hamlelerini yaparken taktik bir olana- 15 xg2 ve Siyah terketti. Beyazlarla
ga giiveniyordu. oynayan 16 yasindaki gencin ileride
13...%h5 Simdi Beyaz e5'i kirarsa Dlnya Sampiyonu unvanini tasima-
Siyah da g5'teki fili alacak, ne var ki  sina sasmamak gerek!

dolayisiyla Beyaz feda ettigi veziri geri

112



[evonss]

Polgar - Chilingirova, Selanik 1988

1e4c52 53 Dc63 8b5 Anahamle
3 d4 olmakla birlikte bu fil cikisi son
yillarda lst diizey oyuncularin 6nde
gelen tercihidir.

3..86 4 0-0 £g7 5 3 Beyaz,
merkezde etkili olacak d2-d4 siri-
suni hazirliyor.

5...e5 (D)
yukarida so6zi edilen tehdidi engelle-
mek oldugu apaglk

M

////// /% % £
Y %x%
/%& i

Bu hamlenin amacinin,

"y B
m m G

8%/ ///// é/

// ///// o e O ) T
e Wy ///
P g@/ﬁ/
6 d4! Her seye ragmen! Gelisimde

onde olan Beyaz, bu er fedasi sayesin-
de merkezi acarak saldiri olanaklar
elde eder.

6...exd4 7 cxd4 Dxd4 8 Hxd4 cxd4
Siyahin fazla d4-erini korumasi kolay

degil, Ustelik Beyaz taslar oyuna ¢ok
daha rahat katilacak. Oyle ki simdi
girisilen miicadelede sanslar esittir.

9 e5 Daha dogal hamle 9 &f4
bicimindedir, Polgar ise rakip atin
f6'dan gelisimine engel olmak istiyor.
Er elbette alinamaz: 9...2xe5? 10 Eel
ve ardindan f2-f4 ile Siyah tas
kaybederdi.

9...0e7 10 £g5 0-0 11 ¥xd4 (D)

////////

%

.
&

E/AQ %@%
o
/ 7 7

% @
ﬁ%%%%zﬁ
hamlesi Siyaha gayet iyi olanaklar
saglardi. Chilingirova dogrudan e5-
ki ati sah kanadinin savunmasindan
bir karar

Z Voeeze 2
11...2c6  Bunun yerine 11..4f5
erini kazanmak Uzere oynuyor, ne var
uzaklastirmanin isabetli

ortaya

olmadigi c¢ok gecmeden
cikacak.
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12 %h4 ¥be 13 Nc3 (D)

E727 % /
@9// /i//

n

e w @

oo m m
/é // &/é&/

B wre

13...8xe5?? Chilingirova konumu-
nun getirdigi tehlikelerin farkinda
degil - er kazaniyor gériinen bu hamle
aslinda agir bir hatadir. Siyah, gelisim
Ustiinliglini elinde bulunduran rakibi
icin dikeyleri agmak yerine 13...d5!

surerek bir an once taslarini oyuna
sokmaya baslamaliydi; 14 £xc6 bxc6é
15 Ha4 Wa5 16 £f6 sonrasinda
Beyazin hafif bir Gstlinligi olurdu.

14 Hael £xc3?? Satrangta kimi
kararlari verirken yalnizca tahtay
degil, biraz da rakibi gbéz Oniinde
bulundurmak gerekir. Karsinizda
oturan 12-yasindaki kiz cocugunun
ayni zamanda IM (Uluslararasi Usta)
unvanina sahip bir oyuncu oldugunu

biliyorsaniz, boylesine kolay yoldan
tas kazanma olanaklarina da biraz
suphe ile yaklasmaniz yerinde olur.

Direnmek icin son olanak 14...%c5
bicimindeydi, 15 £xc6 £xc3 16 bxc3
Wixc6 17 £h6 sonrasinda Beyaz kalite
kazanirsa da miicadele slirmektedir.

15 bxc3 ¥xb5 16 ¥he ¥f5 (D)

z%g% @@%

///////

////////

% % sy
AT . %/%//8/%
_ HEBEE

17 Wxf8l+, ve 17..Hxf8 18 £he+
sonrasinda mat olacagini goren Siyah
oyunu terketti. Dedikleri gibi: "Deveyi
yardan uguran, bir tutam ottur!"

Gelmis gecmis en giicli kadin oyuncu
unvaninin tartismasiz sahibi olan
Macar usta Judit Polgar'in bu oyunu,
1988 Selanik Olimpiyati'nin giizellik
oduliind kazanmustir.
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BOLUM 10

ETUTLER VE PROBLEMLER
OYUNLARDAN ALINMIS pratik  bir giizellik duygusu uyandirmalidir.
orneklerin  aksine  etiitler ve Bunoktada kurgucu, diger tiim sanat-

problemler, bir kurgucu tarafindan
dizilmislerdir ve bu nedenle de sat-
rancin daha sanatsal bir yanini temsil
ederler. Etiitlerde yalnizca "Kazang"
ya da "Beraberlik" gibi bir sonug
kosulu verilirken, problemlerde "n
hamlede mat" tiriinden bir hamle
sayisi sinirt getirilir. Orneklerin ince-
lenmesine ge¢cmeden once, etlit ve
problemler hakkinda bilinmesi yararli
olabilecek birkac noktaya deginelim:

Tema

Kurgularda ¢6ziimi olusturan devam-
yollari bir (ya da birkag) anafikir
cevresinde doner - zaten boyle olma-
diginda ¢ozim, rastgele bir araya
gelmis gibi duran ilgisiz devamyollari
gorlintlisi  verecektir. S6z konusu
birlestirici anafikir tema adiyla anilir.

Estetik

Kurgunun ¢o6ziimil, onu inceleyen
kiside tipki bir matematik proble-
minin ince bir ¢oziimiini goérdiugu-
miizde hissedilene benzeyen tiirden

cilarla ayni seyin pesinden kosar:
estetik.

Ekonomi

Kurgucunun vurgulamayi amacladig
tema, miimkiin olan en az sayida tasla
ortaya konmalidir. Tahtadaki her
tasin bir islevi olmalidir; oyuna katkisi
olmayan ya da az olan taslar (adeta
gereksiz figliranlar gibi) tahtada
kalabalik yaratirlar ve kurgunun
estetik degerini azaltirlar. Dolayisiyla
iyi bir kurgunun ekonomi kosulunu
yerine getirmesi beklenir.

Anahtar

GCozimiin ilk hamlesi icin anahtar
terimi kullanilir. Kurgunun estetigine
onemli bir katkisi olan bu ilk hamlenin
(kesin olmamakla birlikte) iki kurala
uymasi beklenir:

a. Teklik: Anahtar, verili kosulu
saglayan tek hamle olmalidir. Teklik
kosulunun vyerine getirilmesi yalniz
baslangic hamleleri icin degil, ¢6zi-
miin diger hamleleriicin de arzu edilir.
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Goziimiin herhangi bir noktasinda iki
farkli yolun bulunmasi, kurguda ikilik
(dualite) olarak adlandirilir.

b. Kapalilik: Anahtar hamle, goze
¢arpan veya akla ilk gelen tiirden bir
hamle olmamalidir. Bu nedenle tas
kiran, sah ¢eken veya (mat problem-
lerinde) rakip sahin hareket alanini
kisitlayan anahtarlar pek "makbul"
sayllmazlar. Buna karsilik kendi tasini
bosta birakan ya da rakip saha alan

acan hamleler daha estetik anah-

tarlardir.

Son olarak; etiit ve problemlerde, aksi
belirtilmedik¢e hamle Beyazindir.

Etiitler
H.Mattison, 1918
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Beraberlik

Erleri kurtarmak olanaksizdir, ote
yandan siyah sah ikinci eri aldiktan
sonra opozisyonu ele gegirmeye
calismak da ise yaramaz (her zaman
..f7-f6 yedek temposu s6z konu-
sudur). Coziim, kolay akla gelmeyecek
1 g6! hamlesiyle baslar. Simdi
1...%bxg6 2 g2 &fs 3 &f3 hamle-
lerinden sonra Beyaz erini kaybetse
bile oyun beraberlikle biter: 3...f6 4
he3 dga 5 f5 Dxfs 6 Lf3 vs. 1...fxg6
25! iste bu hamleyi nceden gérmek
gerekliydi. 2...gxfs 3 gl! Uzak
opozisyonileilgili bu fikri er oyunsonu
bolimiinden biliyoruz. 3...g5 4
f1! sbfa 5 f2, beraberlik.

Horwitz & Kling, 1851
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Bernhard Horwitz (1807 - 1885) ve
Josef Kling (1811 - 1876), 1851 yilinda
yayinlamis olduklari Chess Studies
(Satrang Etitleri) adli eser dolayisiyla
modern etiidiin kurucu babalari kabul
edilirler. Yukarida gosterilen calisma-
larinda ise iki bagl gecere karsi
koymasi olanaksizmis gibi goriinen
Beyaz, rakip sahin koseye sikismis
olmasinin getirdigi taktik olanak-
lardan yararlanir: 1 bf5! Simdi mat
tehdidi yliziinden Siyah elbette 1...a2
siremez. 1...2h4 Yukari ¢ikmak bir
sey elde edemezdi: 1...52h6 2 f6 ©h7
3 &f7 ve siyah sah geri donmek
zorundadir. 2 &f4 &h3 3 &f3 &h2
Artik Eh1l# tehdidi ortadan kalk-
mistir. Dikkat edilmesi gereken nokta
ise Siyahin ..a3-a2 tehdidinin de
ortadan kalkmis olmasidir: simdi bu
er siruldiigiinde, b2-eri kis tempo-
suyla diiser. Dolayisiyla: 4 she3! Sah,
kalesine destek vermek (izere yakla-
siyor (Aslinda burada 4 &f4 hamlesi
de vyeterlidir - sonunda ayni fikre
donismekle birlikte, ufak bir dualite).
4...sg3 5 Bg1+! Ancak boyle; 5 2d3?
a2 6 ®c2 a1=¥ ile Siyah kazanirdi.
5...%2h3 6 &f3 ©h4 (6...0h2?2? 7 Bb1!
ve Beyaz kazanir!) 7 f4, beraberlik.

Neustadtl, 1890
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Beraberlik

Beyazin beraberlik yapabilmesi icin
erine tutunmasi yeterli olmaz, rakip
sahin "arka kapidan" girerek erleri
degismesini de engellemek gerekir.
Rakip sahi uzak tutmak icinse dogru-
dan karsisina ¢ikmak yeterli olmuyor:
1 ©f1? bd2 2 &f2 &d3 ve simdi f3-
karesi kapali oldugu icin beyaz sah
rakibine gecit vermek zorundadir: 3
chg3 he3 4 g2 e 5 thg3 Hfll 6
hga &f2 7 chxg5 &xf3 ve kazanir. Bu
konumda Beyazin imdadina bir kez
daha uzak opozisyon yetisir: 1 S2h1!!
sd2 ilging bir deneme 1..g4!?
bicimindedir, simdi hatali 2 fxg4? e4!
sonrasinda siyah er kis temposuyla

117



terfi eder ve oyunu kazanir. Dogru
yanit 2 ¢g2! hamlesidir: 2...gxf3+ 3
bxf3 ve Siyahin diger eri de diiser. 2
&h2! d3 3 ©h3! he3 4 g3 he2 5
kg2, beraberlik.

Modern etlidiin erken doénemi icin
onemli isimlerden biri de Rus etiitcu
Alexey Troitsky'dir (1866 - 1942). Son
derece degerli kuramsal oyunsonu
¢alismalarinin yani sira beklenmedik
fikirlerle dolu, taktik acidan zengin
kurgulariyla one c¢ikan bu etiitcu,
gunimiz etiidinun yolunu gizenler
arasinda en baslarda yer alir.

%@7’
///S//x
A

>

%/////
%////

%% %% /////// /
R / /
Kazang

Dogrudan h7-erini kirmak 1...seg7
yliziinden ise yaramaz, bu nedenle
Beyazin biraz daha incelikli davran-
masi gereklidir. 1 £h6+ g8 2 g7 bf7
Burada 2..e6+ denemesinin nasil
curitildiigiini gérmek de ilgingtir: 3
chde! (Elbette 3 sbxe6?? pat degil.)
3...e5 (3... Df7 4 he5 Hg8 5 &f6 da
Siyaha yardimci olamaz) 4 e6 e4 5
bf6 e3 6 £xe3 ve kazanir. 3 g8=W+!!
Gok sasirtici bir hamle - Beyaz, kazang
yolundaki son kozunu da feda ederek
nereye varabilir ki?! 3...&2xg8 4 $e6!
iste: siyah sah zugzwang yiziinden
kendi ayagiyla koseye gitmek
zorundadir. 4...2h8 5 &f7 e5 6 £gT#

Tr0|tsky 1910
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Siyahin ...e1=%¥ tehdidine nasil karsi
konacagi goze carpmiyor: kale e-
dikeyine gidemez, at ise fazla uzakta.
Ama Beyaz bunlara ragmen bir mucize
gerceklestiriyor: 1 Bh7+ 2e8 En zorlu
hamle; 1..d8 2 &d6é+ ile beyaz
kaleye e7'nin yolu acilirdi. 2 &c8!
Simdi tehdit He7+, ne var ki Siyah
bunu da o&nleyebilir: 2...2¢5 Oyle
geliyor ki artik "deniz bitti", ama... 3
&h4! Beyazin ne elde etmek istedigi
hala acik degil. 3...e1=¥ 4 He4+!!
W¥xe4 5 Hd6+ Kale fedasinin amaci,
veziri bu beynel karesine ¢ekmekti.
5...2xd6 pat. Hayret verici!

Problemler

Galitznin, 1859
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Burada siyah sahi 1 ¥d5 ile sikistirma
denemesi elbette patla sonuclanir.
Problemlerin ¢6ziimlinde sik¢a ise
yarayan bir yontem, hamleyi Siyaha
vererek savunmanin olanaklarini gor-
mektir. 1...§kb3 sonrasinda a2, a3 ve
c3 kareleri korumasiz kalir. Anahtar,
a2-karesini kontrol altina aldigl gibi
Siyahi zugzwangda birakan 1 b1!
hamlesidir: 1...&2b3 2 Wh3#

Loquin, 18

| B
w

x\
x&
x\
x\

8 & &
%%%%

a2
/%% »

2, Y % %
7, % % 7,

%%%
2

\\\\
u
\
\

\

S\
S\
N

N\
N
g

N
i

N

\

\
N

N\
\

\
x\

\\\\

%

3+

Vezir ve at isbirligiyle olusan mat mo-
tiflerini bilenler i¢in ¢6zimi bulmak
pek zor degildir: 1 b7 s2d5 2 We4i#
ABD'li Sam Loyd'un ise (1841 - 1911)
her zaman biraz "sakacl" ve insani
glilimseten bir yani olmustur:
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Sam Loyd 1856
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Anahtar 1 £h1! hamlesinden sonra
olaylar zorunlu gelisir: 1...d3 2 kg2
thes 3 g3

\
\\\\

Sam Loyd 1859
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Anahtar, Siyahin h-erinin tempolarini
bitirmeye yonelik 1 h4! hamlesidir.
Simdi 1...d4 hamlesi 2 Wif3# ile yanit-
lanir (Loquin'in problemindeki mat
temasiyla karsilastirin - sahin kacabi-
lecegi iki kare o calismada beyaz at
yiuiziinden kapaliydi, burada ise ayni
rolu kendi erleri Ustlenmistir), dolayi-
siyla Siyah h-erini sirmek durumunda
kalir: 1...h5 Siyahin 1..h6 savunma
denemesi 2 h5! ile yanitlanir ve
ardindan 2...d4 3 Wf3# gelirdi. 2 Wfg
Siyah bir kere daha zugzwangdadir ve
d-erini siirmek disinda tek secenek
vardir: 2...52d4 3 ¥b4# Cok eglenceli!

T.&J. Warton, 1935
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g6-karesinin kontrol altina alinmasi
patla sonuclanir, bu da demektir ki
1...%2g6 kacisindan sonrasi icin simdi-
den birseyler diisinmeye baslamak
gerekir. 1 Wh3! Géze cok hos goriinen
bir anahtar! Simdi 1..cbge 2 Wg8+
sonrasinda iki farkli mat gelir: 2...cf6
3 £h4# ya da 2..2h5 3 g4#. Geriye
veziri almak kalir. 1...axb3 2 f5 ve
bu kez pat bozulmustur: 2...b2 3 g4#

Dimitrov, 1971
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Anahtar 1 Hga4! hamlesidir, 2 9f6#
tehdidiyle. 1...&xg4 2 9 g2 sonrasinda
savunma yoktur. 1...fxg4 Simdi ise
Siyahin 2..2e4+ tehdidine dikkat
etmek gerekir. Ama bu kez de 2 ©f5 ve
ardindan 3 ©f6#. Cok estetik!

Barrow, 1926
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Beyazin cesitli mat denemeleri hep
"ufak" bir engelle karsilagir: 1 Wb5s+
sonrasinda de6-ati korumasizdir, 1
9fa+ denemesi siyah at yiiziinden
basarisiz olur, 1 2e4+ denemesini kale
savusturur, 1 Hdl+ ise 1..&d4 ile
yanitlanir. Su halde: 1 8e5! Simdi
1...%oxe5 2 Wcs#, 1...Bxe5 ile filin yolu
kapanirve 2 2d1#, 1...8xe5 ise kalenin
yolunu kapatir ve 2 @e4#. Son olarak
1...20xe5 2 Dfa# ile yanitlanir. Siyah
(sah haric)
yaparsa, Beyazin ayni tasla mat etti-
gine dikkat edelim!

hangi tasla savunma
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1) Selman, 1941. Siyahin vezir ¢cikma-
sina karsi savunma yoktur, ama Beyaz
da rakip sahin sikisik konumundan
yararlanabilir: 1 Hg5! f1=tf 2 Hh3+
sbh1 3 D f2+, beraberlik.

2) Berger, 1890. 1 c7! a6 2 b6!
Elbette 2 bxa6?? degil. 2...a5 3 b7+ ve
kazanir.

3) Cheron, 1924. 1 Hc4! ve sonraki
hamlede at beyneli eri etkisiz hale
getirir: 1...82d1 2 He3+ ve 3 Dxc2. 1
@d3+? sonrasinda Siyahin nasil
kazandigini gérmek de Ogreticidir:
1..%d2 2 Hic5 (3 Qb3+ tehdidiyle)
B3l 3 Hea+ d3 4 Hics+ s ve
kazanir.

4) de Feijter, 1940. 1 ¢he2! sonrasinda
Siyah zugzwang yuziinden beyaz
sahin al'e girmesine izin vermek
zorundadir. Hatali 1 €2c1?? &b3!yada
1 2c37?? &£b1! denemelerinden sonra
zugzwang dolayisiyla kazanan Siyah
olurdu.

5) Euwe, 1949. 1 ¢7 Qb7 2 ®d5! ve
kazanir; elbette 2 c8=W?? Hd6+ degil.

6) Roycroft, 1975. Aceleci 1 g77?
hamlesi kazanci kacirir: 1...ckhe! 2
g8=W &f6+ve Beyaz vezirini kaybeder.
Kazanmak igin bir onlem hamlesi
yeterlidir: 1 2h7! ve ardindan 2 g7, er
durdurulamaz.

7) Morphy, 1856. 1 &a6!, ve simdi
1...bxa6 2 b7#yadal..2~2 ExaT#

8) Kraemer, 1922. 1 Bc8! hxg3 2
Wer#

9) Gudehus, 1898. 1 £a8! £xa8 2
¥Wxag#

10) Euwe, 1927. 1 ¥d6! ve simdi (¢
degisik mat s6z konusudur: 1...cxd6 2
Hcl#, 1...c6(c5) 2 Wbs#, kale hamle-
lerine karsi ise 2 Wixd7#

11) Dehler, 1911. 1 Ec6! a5 2 c4#, ya
da 1...%2a5 2 Ec5#. Akla gelen 1 ©b7?
denemesi ise 1...a5! yliziinden basari-
sizolurdu.

12) Carpenter, 1873. 1 ¥a6! ve simdi
1...%xd5 2 Wce#, 1...coxf5 2 Wge# ya
da 1...%2f3 2 We2#
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SONS0Z

Bu kitapta satran¢ hakkinda gordiiklerimiz: Oyunun kurallari, notasyon,
taslarin yaklasik giicleri ve agilista sakinmamiz gereken temel hatalardan
birkacl. Yine birka¢ mat temasi ve taktik eleman. "Saha karsi sah ve er"
oyunsonu. Satrang tarihine gecmis bes oyun. Satrang kurgusuna dair temel
bilgiler; etiit ve problem 6rnekleri.

Peki ya gormediklerimiz? Taktik elemanlarin biiylik cogunlugu (saptirma, igeri
¢cekme, ara hamle...). Konumsal oyun konulari (zayif kareler, ayrik er ve askida
erler, iyi fil - kotu fil...). Agilis kuram, kalite fedasi, girisimin 6nemi. Satranc
tarihine gegmis yuzlerce oyuncu, binlerce oyun ve bunlarin analizleri, ve daha
saymakla bitmeyecek bir siirii sey.

Dogrusunu isterseniz bu asamada, satran¢ hakkinda neleri bilip neleri
bilmediginiz o kadar da 6nemli degil. Asil 6nemli soru su: Tas fedasi ile girisilen
bir mat saldirisini gordiigiiniizde bundan keyif aliyor musunuz? Bir etlidiin ya
da mat probleminin ¢6zlimiini incelerken, kurgucunun ortaya koydugu o ince
fikri gordiiglinlizde bir "glizelligi takdir etme" duygusuna kapiliyor musunuz?

Eger yanitiniz evet ise, sanslisiniz. Satrangtaki estetigi gorebilmek her faniye
nasip olmayan bir ayricaliktir. Beethoven'in 5. senfonisindeki ya da van
Gogh'un Yildizli Gece tablosundaki estetigi hi¢ bir zaman takdir edemeyecek
sanssiz bir kitle oldugu gibi, Reti-Tartakower oyununun bitisini gérdugtinde hig
bir sey hissetmeyen cok sayida insan da vardir.

Ustelik bu son kitle, 6nceki ikisine gore hayli daha kalabaliktir.

* %k %k

Bu satrang kitabinin sonu sizin icin yeni bir satrang kitabinin baslangici olursa,
artik aileden birisiniz demektir. Aramiza hosgeldiniz. Gens una sumus.
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