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ONSOz

Yazarinin 6nséz yazmadig bir baslangig
kitabi igin gevirmeninin 6énséz yazmasin yadir-
gayacak olanlar1 saygiyla selamlayarak bunun
bir sitem, 6zir dileme ve tesekkir yazis1 olmak-
tan Oteye highir savu bulunmadigini belirtme-
liyiz.

Satrancin, bir diisiinme bigimi, bir disiin-
ce disiplini edinmede ¢ok etkin bir ara¢ oldugu
artik herkesge kabullenilmis bir gergektir. Boy-
le bir araca sahip olma yolunun yéntemden
ge¢mesiyse kaginilmaz. Dogustan satran¢ deha-
sina sahip, highir satran¢ kitab1 okumadig: hal-
de ¢ok unli bir oyuncu olmus, Mir Sultan Han
gibi kisileri 6ne slrerek yoéntemli O6grenmeyi
yadsimaya calisacaklara yanitimiz, istisnalarin
kurallar1 bozamiyacagidir. Kars: ornek olarak,
orta cagda satran¢ kitab1 yazmaga oturmus
oyuncularin bile, glinimiz komputer satranc:
karsisinda igine diiseceklerini kolayca tahmin
edebilecegimiz saskinhg gosterebiliriz. Arala-
rinda Napolyon gibi bir strateji dehasinin da
bulundugu ve buyik ¢ogunlugu satrancin yal-
nizca yetenek ve zeka sorunu olduguna inanmis
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niyetimiz kesinlikle yoktu, olamazdi da. Ne var
ki ogreticilik degeri, zevkle okunur bir anla-
tim bigimiyle bu denli iyi dengelenmis bir ya-
pitin, olaganlasmis dizgi yanlislar1 yuziinden
deger yitirmesine seyirci kalamazdik. Bu davra-
nisimizin okuyucuyﬁ yalnizca, satrancin her
agsamada titizlikle inceleme gerektirdigi gerge-
gini animsatmasini dileriz.

Bir¢ok satran¢ kitabinda rastlandigi, bun-
dan 6nce yayinlanan gevirimizde oldugu ve ola-
silikla bu gevirimizde de olacagi gibi bir takim
yanhslardan kag¢inamadigimiz i¢in 6zir dileme-
liyiz. Dizgi yanlislarinin 6zellikle de sekil yan-
Iislarinin konuyu yanlis tanitacagi, ornegin ve
giderek metnin degerini azaltacag: diigiinilebi-
lir. Bir oranda dogrudur da. Ne var ki hosgo-
ruli bir okuyucu, gergek satrang¢ severin bu
yanhslar1 dizeltmeye c¢alismakla edinecegi
6nemli kimi deneyimler de yok degildir. Hatta
denilebilir ki 6gretici bir satran¢ kitabinda, oku-
yucuyu konuya titizlikle egilmeye kiskirtan,
birka¢ yanlisin bilerek yapilmasi olasidir. Elbet-
te kitabin tartismasiz givenilir oldugu apacik
kanitlandiktan sonra.

Ozgﬁn metinden gelen yanlislar, ¢eviride
ve ¢eviren notlarinda olabildigince giderildi; ge-
virenin yanlislary, yine geviren ve ilk notlar:
karsilagtirmali olarak okuyup, olayin disinda
bir kisi rahatligiyla, diizeltmeler ve elestiriler
yapmaya ¢ok degerli zamanini harcadig igin
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acik tesekkir borglu oldugum, kardesim-dos-
tum Dr. Emre KAPKIN tarafindan yok edilme-
ye calisild;; ayrica BETA yayinevinin titiz ¢ah-
sanlar1 da yenilerinin olusmasini 6énlemekte us-
tin ¢aba harcadilar. Yine de kalmis olabilecek-
ler igin okuyucularin hosgorisiine sigimiyor, bu
yapitin basimi ve yayiminda kisaca Turk sat-
rang severine ulastirilmasinda emegi gecen tim
dostlara sevgiler sunuyoruz.

Celal KAPKIN
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Bélum Bir

SATRANCA TARIHSEL
BIR GIRIS

Kendinizi Koruyun

Satrang calismaya baslamadan 6nce bilme-
lisiniz ki;

Satrang, sigara ve alkol gibi, aliskanlik ha-
line gelebilir. Ve bu aliskanlik esrar ya da alkol
bagimlilig1 denli zararli olabilir.

" Dikkatle alinirsa, satrang olaganustu gtizel
ve harekete getirici bir etkinliktir; asir1 tutku
ailelerin dagilmasina, varliklarin yok olmasina
yol acabilir. Hatta bagimliliga yakin dénemde
satrang, 6zellikle esler igin, birlikte yasanmasi
zor birsey olabilir. Bu nedenle, sigramay1 kolay
adimlarla yapmaniz ve bu kitab: bitirdiginizde
satran¢ dinyasina asamali olarak girmeniz sa-
lik verilir.

Bu 6glide kulak asmazsaniz, kendinizi dost-
suz, yalmz, kisileri Atlar, Filler, Vezirler, Sah-
lar ve Piyonlar olan ve kare gibi -sekize sekiz
bir kare- Dbigimlenmis, -orta ¢ag dinyasina
benzer- bir diinyada bulabilirsiniz, Evinizin du-
varlar1 satran¢ kitaplariyla -butin oteki ki-
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taplar yerlerini onlara birakarak. ve satrang
takimlariyla kaplanacak. Bir siire sonra yalniz
kitaplar kalacak ¢unki satrangtan bagka hig-
bir sey lzerinde yogunlasamadiginiz igin isinizi
yitirmis olacagmmizdan duvarlar elden gitmis
olacak.

Uyanik oldugu saatlar1 ve uyku saatlari-
nin ¢ogunu satran¢ hamleleri yapmaya harca-
mak profesyonel satran¢ oyuncusu olmak de-
mektir. Bir profesyonelde bu bagislanabilir bir
seydir. Yok, satranci yalnizca bir merak, za-
man 6ldirme, bir dinlenme ve sinirsiz eglence
kaynag: yapmak egilimindeyseniz (bunlarin
hepsi de olabilir) onu uygun bigimde kabul
edin;

Satrang i¢in ne denirse densin o, 6nce, son-
ra ve her zaman ancak bir oyun olarak kalma-
hdir.

Oykii ve Gergek

Yeterince 6git aldiniz. Haydi simdi eglen-
ceye katilalim.

Satran¢ oyuncularinin Unli arkadaglar
vardir. Napolyon, berbat ama, doymaz bir oyun-
cuydu. Benjamin Franklin ve ispanya Krali Fer-
dinand satran¢ hayraniydilar. Sergei Prokofieff,
Charles Dickens, Abraham Lincoln ve Humph-
rey Bogart da oyle. Ve herhalde hi¢ bir zaman
kazanamiyor olmali ki Edgar Allan Poe, satrang
ve satrang¢ oyuncular: Uzerine <Kedi uzanama-
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dig1 cigere pis der» gibisine hafife alic1 seyler
yazdi*.

Unliiler kiimesinde, kuskusuz, satrang oyun-
cusu olmayanlar da var. Kral Tut*® ve Sokrat
oynamadilar, ¢lnki onlarin zamaninda oyun
belki de bulunmus degildi. Beethoven'in oyna-
digina iliskin hi¢ bir kayit yok. General Eisin-
hower, Galilo, Jean Harlow ya da Casey Sten-
gel'in de oynadiklar: bilinmiyor, Gergekten, Un-
lilerin, az uUnlilerin ve bilinmeyen kisilerin ¢o-
gunun satrang oynamadigini séylemek oldukga
akla yakin olacaktir.

Ama sorun ne o ne de budur. Kuskusuz;
bu kitabr satin alinca (ya da 6din¢ aldiginiz,
ya da bir kitapg1 dikkaninda sayfalarini karis-
tirdiginizda) siz, Kral Ferdinand ya da Kral
Tut'un, Beethoven —ya da Humhrey Bogard’'in
satran¢ oynaylp oynamamis olmasiyla, 6zellik-
le ilgilenmez, satran¢ oynamayi 6grenmek is-
tersiniz. Bununla birlikte; satrang, az biliniyor
da olsa ilging bir tarihe sahiptir. Ornegin, ne za-
man bulundu? Nerede ve kim tarafindan? Ni-
¢in?

Yazik ki; satrancin kékeni, diyelim Mono-
poli ya da Beyzbol'un ya da kirlangi¢ kuyruklu
kirmizi baliginki kadar belgelenmis degildir.

* The Murders in the Rue Morgue (Morg Sokagl
Cinayeti) ne bakin.
** Tutankamon (C.N.).
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Bu, kimi satranc¢ otoritesini «Satrancin baglan-
gicl kalin bir sisle ortilidir» gibi birseylerle
konuyu savusturmaya stlrikler. Bu siirseldir ve
de biiyik oranda gercgektir ama bitintuyle dog-
ru degildir.

Gergekten, satrancin tarihi ... ile baslar...
ile, iyi, satrancin baslangici kalin sislerle oOrti-
lidir, iyi de yazilanlarin en eskileri Is. 800 ta-
rihine rastlar. Bu eski kaynaklar Sanskritge
yapitlar olup Aslan paymm satrancin Hindis-
tan koékenli oldugu kuramina ayirirlar. (Ote-
kileri arasinda Gmklér, Romalilar, Ibraniler,
Misirhilar, Cinliler, Japonlar, Araplar, Galliler
ve Faslilar icin de ayn1 sav One sirilmigtir.)

Oyunu kim buldu? Kimileri Hind, Fars ve
Islam edebiyatina gecmis diiziinelerce 6ykii ve
masal vardir; oyunun nasil bulundugu uzeri-
ne; su ya da bu Kral ya da Imparator ya da
Sah bir gin sikilmigti ve su ya da bu alilh
adam oyunu disledi, ya da bir Kral bir baska-
sin1 ¢ozilemeyecek bir oyun uydurmaya ca-
girdr -ve daha bilmem ne-, Masallar ¢ok giizel
ancak onlar fantazi olmaktan Oteye gidemiyor-
lar.

Bununla birlikte Chessmen’in (1) vazar: Do-
nald M. Liddell satranc¢ araclarimin tarihini gi-
zen bu kitabinda ilging bir kurami sergiler: sat-
rancin kokeni icin zaman, yer ya da kisi sap-
tanamiyorsa onun eskiligini belirleyen bir olay
bulunmali. Liddell satrancin Hintgce adinin or-
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dunun dért bélimi (anga) anlamma, Chatu-
ranga, olusunu goéz 6nine aldi. Bunlar satrang
tahtas1 lizerinde Filler, Atlar, Savas arabalari
ve Piyade erleri olarak temsil ediliyorlardi. Ote
yandan Diddeli Savas arabalarinin 1.6. 326'da-
ki Iskender istilas1 sirasinda kullanigsizligl an-
lagilarak Hint ordusundan ¢ikarilmis oldugunu
da g6z oniinde tuttu. Bu nedenle Liddell sat-
rancin bu istiladan énce bulunmus olmas1 ge-
rekir diyor.

Giuzel bir kuram, ancak yalnizca kendi de-
gerleri lzerine dayaniyor ya da ¢okiyor; onu
destekleyen higbir belgesel kanit yok. Oysa
oyunun Hindistan'dan lran'a gectigini ileri su-
ren kuram icin yazih kanitlar vardir. Persler-
de oyunun adi Catranc ya da Sahtrenc’e de-
gismis. Islam diinyasina satrang, goriiniise goé-
re, Arap-Pers savaglarl basladigi zaman (ls.
527) girmisti. Oyunun adini1 Satranj'a degisti
ren Araplar, Muhammed'in «Bir erkek ancak
¢ seyle ilgilenmelidir: Atlan, silahlann ve ka-
rilarl» bigimindeki buyruguna karsin satrancg
delileri durumuna geldiler.

Dindar ama satran¢ oynayan musliman-
lar, satrancin bir eglence degil savas taktik ve
stratejileri alistirmasi oldugu distlincesini ko-
ruyarak onu her yere goétiirdiller (Satran¢ oy-
nayan misliman hukukgular da onlara arka
citkt1). Bununla birlikte hukukgular satranci
oyle 6zellestirdiler ki oyun 6diil karsilig oyna-



— 6 —

namiyordu, ibadeti engellemesi yasaklanmisti,
oyun sirasinda koéti s6z kullanilmiyor ve genel
yerlerde oynanmiyordu (Misliman hikim-
darlar gargida oynarken bu son kurali ¢igner-
lerdi).

Halifelerin satran¢ etkinlikleri konusunda
oykiler boldur. Goriinise goére yetenekten ¢ok
coskusu olan bir halife, E1 Memun, <Yabanc,
ben ki doguda Indus'dan batida Endiiliis’e dek
diinyaya egemenim, iki kiibit karelik bir alan-
da 32 satran¢ tasini yénetemiyorum» diye ya-
kiniyor. (Iki kiibit karelik oyun tahtasi 36 inc-
lik kareler eder ki, buginki oOlgller yaninda
dev gibi kalir. Eski tarihgiler onlarin oyun tah-
talarinin som altindan yapidigini séylerler. Ve
bir kral -Oykliye gore- satrangta hile yaptigi
icin kizmaya basladigl bir rakibinin isini bir
satran¢ tagiyla bir vurusta bitiriverdi. Siz gi-
nimizde yapillan satrang¢ taslariyla bunu yap-
makta c¢ok zorlanacaksiniz.)

Halife Harun el Resid -Binbir Gece Masal-
lar’'nin Unlisi- 6nceleri satranci agikga destek-
ledi. Maglar diizenler, gulgli oyuncular1 6dil-
lendirirdi. Anlasilan el Resid ¢ok iyi bir oyuncu
degildi, ¢unkl bir cariye tarafindan U¢ kez ar-
ka arkaya yenildi. Beklenecegi gibi cariyenin
bu becerisinden ¢ok etkilendi, ondan kendi
odiliini saptamasini istedi. Cariye sevdiginin
bagislanmasini diledi ve halife dilegini yerine
getirdl.
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Ilk satrang ustasinin, teknik lzerine bir ki-
tap yazmis olan El Adli adinda bir musliman
oldugu kabul edilir. El Adli 6limiinden kisa
bir sire 6nce, Halife El Mitevekkil'in diizenle-
digi bir magta El Razi'ye yenildigi zamana de-
gin hi¢ yenilmemisti. Muslimanlarin en biyik
satrang ustasi, oyuncular1 guglerine gore sinif-
landirmak igin .ilk yéntemi hazirlayan ve sag-
lam satran¢ tekniginin ana kurallarini incele-
yven ilk kisi olan Bagdath tarihg¢i El Suli'dir.

Onikinci yilzyilin sonlarnna dogru halife-
lik etkisini yitirdikten sonra satrancin etkinlik
merkezi Suriye, Tirkiye ve Misir'a kaydi, oyun
ayn: zamanda Mogollar arasinda da yayilma-
ya bagladi.. Daha ¢ok Timurlenk olarak tani-
nan, Mogol lmparatoru Timur (1336-1405) usta
bir oyuncu ve oyunun koruyucusuydu. Denir
ki satran¢ oynadig bir gin iki haberci geldi.
biri bir oglu oldugunu, 6teki yaptirilmasini Ti-
mur'un buyurdugu bir kentin tamamlandigini
haber verdi. Timur o sirada Sah-Kale olarak
bilinen bir satran¢ manevrasi yapmisti (gag-
das satran¢ dilinde Sah ve Kaleye karsi ¢ift
atak). Hem ogluna hem de kente ayni adi ver-
di; Sahruh.*

Oyun yakin dogudan yavagsga tim Avru-
pa'ya yayildi ve halifeler déneminin bitimin-

* Ruh s6zciigii Kale anlaminadir. Sahruh Mirza,
(Semerkand 1337 - Fisaverd 1447) Timur'un oglu
ve Timur hanedaninin ikinci hiikiimdari.. (C.n.)
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den Once segkin siniflar arasinda hemen yay-
ginlasmaya basladi. Satrancin 1081'de eristigi
un Kilise tarafindan afaroz edilmesine yetti.
Hatta bir kilise ulusu -bir Piskopos- oyunu oy-
narken yakalandi. Amiri, Ostia Kardinal Pis-
koposu St. Pietro Damiani onu kefarete zorladi
ve acgikca kinadi. Kinama St. Pietro'nun Papa
Alexander II'ye gonderdigi bir mektupta yine-
lenmigtir:

«Ona dedim ki, aksamlarini satrancin bos-.
lugunda heba etmen ve Hz. lsa'nmin bedenine
adanmig ellerini ve de Tanriyla insan arasinda
aracihk eden dilini kafirce bir oyunun pisligiy-
le kirletmen dogru mudur, senin gérevlerinle
bagdasir mi?»

Kilisenin kars: ¢ikis nedelerinden biri de o
caglarda, oyunda hangi ‘aracin hamle yapaca-
gmna zar atilarak karar verilebilmesiydi (Oyu-
nun bu bigimi Roénesanstan kisa bir siire 6nce
ortadan kalktl). Yine Kilise, bir S$ovalyenin
(Satrang tas1 degil gergek sovalye®) bir hani-
mi odasinda ziyaretine, eger ziyaret nedenj sat-
rangsa koti gozle bakiyordu.

1200'lerde yazilmi§ Fransiz romani <«Huon
de Bordeaux» de, Huon, Kral Ivory'nin kiziyla,
kazanirsa geceyi birlikte gegirmek ve yenilir-
se basinin kesilmesi kosuluyla satran¢ oynama-
y1 kabul eder. Konugsma soOyle sirer:

* Satran¢ araci Atin Ingilizce adi Knight sovalye
anlamina gelir (¢.n.).
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HUON : «Hanmmefendi hangi oyunu oyna-
yvacaklar? Zarlarla m1 yoksa hamlelerle mi?»

HANIMEFENDI} : «Hamlelerle olsun.»

Dedigimiz gibi, satran¢ timiyle halka ya-
yilmigtl. Ve aforoza karsin yayilma gelisiyordu.
1400'lerde Kilise bu konuda etkisiz kaldigimi
anladi ve yasag: kaldirdl. Bununla asagi sinif-
lara da oyundan tat alma sans1 verilmig oldu.
'~ «The Advanture of Chess» (2) adli kitabin-
da Edward Lasker, Kral Ferdinand'in, Kolomb’
un Mavi Okyanusu ge¢mesini onaylamasinda
rol oynayan bir satran¢ partisinden soz eder.
Lasker diyor ki, Toledo Bagpiskoposu, Kolomb
lUzerine bir karar verip vermedigini; «Cenevizli»
ye amiral lnvani bagiglayilp bagislamadigini
6grenmek tUlzere Kraliyet Sarayina geldiginde
Ferdinand bir oyunda sikigsmisti.

Ferdinand satrang tahtasi lizerinde sikisik bir
konumdayd: ve hi¢ de keyifli degildi. <«Artik
bana Cenevizlinin lafin1 etme» dedi. «Olagan-
uisti bir partiyi yitirecegim.» Sonra ylzi asik
ekledi «Sizin Cenevizliniz bir amiral olamaz.»
Diinyanin yuvarlak olduguna inanan garipler-
le satran¢ partilerini bélen Baspiskoposlara bu
kadar yeter.

Oyun siirdi ve kralin rakibi ellerini ogus-
turarak geytanca gilimsedi <«savas neredeyse
sona erecek... eger yanilmiyorsam, bu parti so-
nunda benim.» Ferdinand kivraniyor ve izgiin
goruntyordu. lyi ki Baspiskopos ya inatc1 ya da



vurdum duymaz biri oldugu igin oralarda dola-
siyordu.

Kral ailesinin bir dostu oyun tahtasinin ke-
narina dogru gitti ve oyunu inceledi, sonra Kra-
ligeye fisildadi: «Majesteleri dogru oynarlarsa
kazanirlar» Isabella imay1 anlad1 ve yenilecegi
bir hamleyi yapmak uzereyken kocasinin -elini
tuttu:

«Kazanamaz misiniz Lordum?» diye sordu.
«Kazanmak mi1 » dedi Ferdinand, araci yerine
koydu ve hesaplamaya durdu. Bir sire sonra
151k yandi, Ferdinand kazandiracak hamleyi
gordi. Kolomb icin de «onu amiral atamaktan
buyik bir zarar gelmez» dedi.

Boylece Ferdinand partiyi kazandi, Kolomb
unvanini aldi, onun yolu uzerinde Amerika bu-
lunmay1 bekliyordu ve onlar erdi muradina biz
¢ikalim kerevetine.

Bir Tutam Erdem

Simdi birkag yuzyill atlaylp Benjamin
Franklin'in ¢agina gelelim. Hemen hersey tze-
rine gok sey bilen Franklin, satranci atlama-
mistl. Onun satrancgla ilgili yazilarinin biyik
bolumu «The Morals of Chess» (3) adl1 deneme-
sinde bulunabilir®, bu kitaptan bir bélim asa-
glya ahmmstlr:

Satrang bir tembel eglencesi degildir; in-
san yasamu siiresince yararlandifimiz bircok

* A Treasury of Chess Lore (4)de, Fred Reinfeld ta-
rafindan yayinlanmig (New York, Dover, 1951).



degerli ussal 6zellik onun aracilifiyla elde edi-
lir ve giiclendirilir; c¢ilinkii yasam bir tiir sat-
rangtir, biz onda sik sik kazan¢ noktalari, sa-
vasacak rakipler ve de bir oranda ©6ngoriiniin
ya da onu istemenin etkisini tasiyan ¢ok degi-
sik iyi ve kotii olaylar buluruz. Ve satrang oy-
namakla 6grenebilecegimiz de budur.

O, «Degerli ussal Ozelliklerin» bir dizelge-

sini de veriyor:

1. Ongorii; biraz gelecege doniiktiir ve ey-
lemle olugabilecek sonuglar1 dikkate alir.

...¢Eger bu arac1 oynarsam yeni durumun
yarar1 ya da zarari ne olacak?»...

2. Kapsamli diisiinme; tiim satran¢ tah-
tasinl ya da eylem alanini gézden gecirme...

3. Dikkat; hareketlerimizi ya da hamlele-
rimizi istiinkorii yapmamak...

Ve sonunda, satrang sayesinde, islerimi-
zin koéti goriindiigii durumlarda diis kirikhi-
gina ugramama; yararli bir degisiklik umud
etme ve careleri birka¢ kez daha arama alig-
kanlig ediniriz...

Ve Biraz da Erdemsizlik

Franklin, satran¢ oyuncularina yener ya da
yenilirken ince olmay: ve rakip bir yanls yap-
tiginda zevkle izlememeyi 6gutliyor. Bu centil-
mence yaklasim Ispanyol Piskopos Ruy Lopez’
in (8. Bolimde onun adina bir agilis bulacak-
sm1z) satran¢ oyuncularina 6gidinden ¢ok ay-
rimhidir.

«Gilindiiz oynuyorsaniz rakibinizi 1518a
karsi oturtun, bu size biiyiik iistiinliikk saglar.
Ayn1 zamanda rakibiniz bol bol yiyip ic¢iyor-
ken oynamay: deneyin.»
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Yazarlar, deneme yazarlari ve satrang
oyuncular: yuzyillar boyunca oyun izerine ol-
dugu gibi oyunculugun tim yoénleri uzerine de
ogit vermislerdir. Ornegin, BH. Wood, Illust-
rated London News, 1849'da yenilgi i¢in ozur
uydurma sanati lzerine akillica dusiinceler 6ne
siirmistd. Yenilginiz diyordu:

...1zleyicilerin konugmasina, trafik giiriil_
tisiine, dis agrisina, sirt agrisina, rakibin pis
kokan piposuna, onun durmadan parmaklar:-
n1 masaya vurmasina, koti 1siga, bozuk arac-
lara, genis bir oyun tahtasina, Sibirya’da ato-
mik patlamaya (yazik ki bu artik o denli ha-
fife alinamiyor), Hiikiimet sorununa, Vergi
Dairesine ya da oyun tahtasi lizerinde bir ka-
rasinegin bulunmasina baglanabilir.

Wood'un dizelgesinde, daha sik One siri-
len Ozirlerin ¢ogunun atlanmis olmasi yadir-
gaticidir. Sunlar gibi:

«0 denli kéti oynuyordu ki sikildim, bu bir
karsilasma degildi.»

YA DA

«Yenilmeyi ve sonra ne duyumsadigimi
animsamayl severim.»

YA DA

«Hep béyleyim, bilirsiniz ya teczanliyim ve
¢abucak herhangi eski bir hamleyi yapiveri-
rim.»

Incelikle kazanma sanati icin; 6nce kazan-
may1 O0grenmelisiniz. Ve bu kitabin bir konusu
budur (ama TEK konusu degil).



Sampiyonlar

Bu giris bélimini bitirmeden 6nce daha
sonra karsilasacagimiz adlann kimilerini kisa-
ca tanitacagiz. Daha sonra ortaya ¢ikan ama
burada bulunmayan adlann siralamada yer al-
dig1 kabul edilebilir. Ancak onlar ilk tlge gire-
mezler, burada verilense bir diinya sampiyon-
lar1 dizelgesidir.

HOWARD STAUNTON: 1843'den 1851'e de-
gin resmi olmayan diinya sampiyonu bir Ingiliz
Meydan okuyanlarla karsilasmak igin goésterdigi
isteklilikten anlasildigi kadariyla «linvani»ini
yeteneginden ¢ok ayak oyunlariyla korumus ol-
mall.

ADOLPH ANDERSSEN: 1851'den 1866'ya
degin resmi olmayan sampiyon. Bir Eski Diin-
ya centilmeni, yenildigi kisi lizerine giizel sey-
ler séylerdi, yani...

PAUL MORPHY : Satrancin harika gocugu.
New Orleans’da 1837'de dogdu, 1857'de ilk bii-
yik Amerika turnuvasini, Amerika Satrang
Kongresini kazandi. Ertesi yil Avrupa'ya gitti
ve oniine geleni yendi. Ne varki Staunton
onunla ma¢ yapmayl kabul etmedi. Birlesik
Devletlere geri déndigliinde satranci unutmaya
karar verdi ve hukuk kariyeri yapmaya galigti.
Sayisiz basansizhik ve dis kirikliklar1 onu, bel-
ki de 6nceden var olan bir akli dengesizlige du-
sirdi, 47 yasinda da o6ldd. 1961'in en ¢ok satan
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kitab1 Frances Parkinson Keyes'in yazdigi The
Chess Players (5) 1n kahramani odur.

WILLIAM STEINITZ: flk resmi diinya sat-
rang sampiyonu olan bir Avusturyali. Unvanini
28 y1l tim yarismacilara karsi korudu, sonug-
ta ona yenilgiyi tattiran...

EMANUEL LASKER: Bir filozof matema-
tikci, satrancta en derin ve 6zgiin disunenler-
den biri. O tinvanimi1 27 yil korudu ve 52 yasin-
da yakisikli, nazik, gen¢ ve biliylik bir Kabalr
ya yenildi.,.

JOSE RAUL CAPABLANCA: Capablanca’
nin da Morphy gibi satranci ¢gocuk yasta, baba-
siyla amcasinin oyunlarini izlerken 6grendigi
soylenir. Bir yolunu bulup 23 yasinda Ispanya’
da San Sebastian’'da Uluslararas: Ustalar Tur-
nuvasi’'na katildi ve doruga c¢ikarak satrang
dinyasin1 sasirttl. Diunya gazetelerinde resmi-
nin gikmasindan sonra kadinlar arasi satranca
ilgide bir artis saptandi. Capablanca linvanini
1921 ile 1927 arasinda, gogmen bir Rus’a kapti-
rincaya degin elinde tuttu. Bu Beyaz Rus'un
ad...

ALEXANDER ALEKHINE (Ul-Ya-kin oku-
nur) : Iste satranc icin yasayan bir adam (Hu-
kuk doktoru oldugu halde). En yakin arkadas-
lar1 bile onun megaloman, firsat diskiini, asa-
gihk bir yaratik oldugunu o6ne siirerlerdi. Ve
dismanlar: bile gelmis geg¢mis oyuncularn en
bliyGgia oldugunu kabul ediyorlardi. O, ayni za-
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manda alkolikti de, 1935'de Hollandah Dr, Max
Euwe’a yenilerek Unvanin yitirmesini mag sira-
sinda yeterince havasini bulamamasina yorar-
lar. Unvam 1937'de bir révans mag sonucu ye-
niden elde etti. Alekhine 1946'da 0ldigilinde
ma¢ yapmalar kararlastirilmis kisi olan...

MIKHAIL BOTWINNIK : Alekhine’'in miras-
¢isinl saptamak Uzere dinyanin en iyi alti
oyuncusu bir turnuvaya cagirildi (Hollandali
Max Euwe, Amerika Birlesik Devletleri'nden
Reuben Fine ve Samuel Reshevsky ve S.S.C.B’
den Paul Keres, Vassily Smyslov ve Mikhail
Botwinnik) Botwinnik kazandi ve bdylece din-
ya sampiyonu oldu. Unvam bir yil igin Syms-
lov'a kaptirdi ve baska bir yil...

MIKHAIL TAL: (S.S.CB.). Tal'dan yeniden
aldiktan sonra 1063'de bir kez daha kaptirdi, bu
kez...

TIGRAN PETROSIAN: (SS.CB.) a. Sonra
da sampiyonluk yangsmalarindan kesinlikle ce-
kildi.

Ve simdi de satrancin oynanis1 lzerine.

Boilimde adi gegen kitaplar lizerine geviren notlari:

1. Chessmen (Satrang¢ Taglar1). Gerekli bilgi metin-
de verilmistir. Ancak, ayn1 adi tasiyan satrang
taglarimin  tarihi ve gelismesi lizerine, A.E. J.
Mackett-Beesorn. tarafindan yazilmis resimli bir
baska yapit 1973'de yayimlanmustir.

2. The Adventure of Chess (Satrancin Macerasl).
Uluslararasi usta Edward Lasker tarafindan ya-



z1lmig, oyunun tarihi ve geligmesiyle birlikte sat-
rang¢ benzeri beceriler ve sanatlarla komputer sat-
racindan beklenenleri iceren bir kitap. Karsilas-
t1g1 (adasini da icine alan) kimi biiyiik oyuncu-
lar iizerine anilar da var. ilk kez 1949'da yayim-
land1 betimleyici notasyon kullanildi.

. The Morals of Chess (Satrancin Aktéresi). Ben-
jamin Franklin tarafindan yazilmig satrang tize-
rine bir deneme. Franklin bu denemede oyuncu-
larin karakterinin gelismesinde satrancin degeri-
ni tartisir ve oyun sirasinda uyulmasi gereken
kimi gorgii kurallar: koyar.

. A Treasury of Chess Lore (Satrang¢ Bilimi Hazi-
nesi). Fred Reinfeld tarafindan derlenmis maka-
leler, 6ykiiler, alintilar.

. Chess Players (Satran¢oyuncular1). Paul Morphy*
nin yasami iizerine dayali Frances Parkinson Ke-
yes'in bir romant. ik kez 1960’da yayimland;



Bélum [ki

OYUN TAHTASI VE
ELEMANLAR

Tamsiklik Sezgiyi Geligtirir

Tavsan yahnisi icin eski bir Ingiliz (yoksa
Alman mi1?) recetesi asgl adayina sunu onerir:
«Once git bir tavsan vur!»

Ayn1 06glt satrang oyuncusu adayina da
uygulanabilir:

Once git bir satran¢ takimi ve tahtas: al
Bu kitapta birgok sekiller bulacaksiniz. Onla-
ra bakin, inceleyin ve onlari gergek bir satrang
tahtas1 tlizerinde gergek araglarla olusturun.
Bununla yalniz satrang¢ araclarini algilamakla
kalmayacak ayn1 zamanda basilmis bir sekil
gordiginiiz zaman satrang tahtasi, aracglar ve
hamleleri disleme yeteneginizi de gelistirmis
olacaksiniz.

Oyuna el sirmeden satran¢ oynamay: de-
nemek, sahneye c¢ikmadan sahne sanatgisi ol-
maya kalkismaya benzer. Olasidir, ancak bin
kat daha gligtiir. Bir slire sonra satrang tahtasi
size eviniz; araglar tanidik bigimler gibi gele-
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cektir ve eger kendinize kiigik bir sans tanir-
saniz «Kral Oyun»a sevginiz gelisecektir.

-Satranc. ¢ogu kez savas oyunu olarak ta-
nimlanir ve belki de bu tanimlamada bir iki
gercek payr vardir. Ancak karsilastirma pek de
¢ok uzatilamaz. (Her ne denli bir satran¢ us-
tas1 stratejisini, askeri operasyonlarin ilkeleri-
ne dayandirarak bir¢cok oyun kazanirsa da.)
Satran¢ bin yildan c¢ok bir siire degismeden
kaldig1 halde, savas Oyle degildir.

Eskiden carpisan insanlar savasmaya ka-
rar verilen yerde savas alanina yayilirlardi,
oysa simdi biitiin dinyay: igine alan bir arena-
da savasiyorlar. Satrangsa bugiin de en eski
orneklerinde kullanilanin ayni dért kenarl sa-
vas alaninda oynaniyor. Bu savas alani satrang
tahtasidir; hadl onu inceleyelim.

Satrang¢ Tahtast

Satrang tahtasi sekiz kare eninde, sekiz ka-
re boyundadir ve toplam 64 karedir. Her sirada
actk ve koyu renkli kareler birbirini izler, her-
hangi bir kosegendeki karelerin hepsi aym
renklidir.

Renkler standart olmaktan uzaktir; gercek
Siyah ve Beyazdan yesil ve mavi diizenlemesi-
ne yada altin benekli ve giimiis benekliye dek
degisir. Bununla birlikte agik renkli karelere
beyaz, daha koyu olanlara siyah denilmesi ge-
lenek olmustur. Ve vine gelenek olarak oyun



tahtasi, sirayla oynayan oyuncular arasina 6y-
le konur ki her bir oyuncunun sag yanindaki
késede bir beyaz kare bulunur. Bir oyuncudan
otekine uzanan dizilere duseyler, yatay dizile-
re yataylar denir.

Satranc tahtasi béyle. Haydi simdi de giic-
leri gorelim, satran¢ araglarini...

Elemanlar

SAH :

En 6nemli ara¢ -oyunun cevresinde déndi-
gu kisi- Sah'tir. En geleneksel bigimde hazirla-
nan takimlarda kolayca taninmasi igin tacin-
da bir hag¢ tasiyan, en biylk aragtir. Sahin sim-
gesi Beyaz icin ¢ ve Siyah icingy dir; kisa ya-
zilis1 $'dir.

VEZIR :

En gicli ara¢ Vezirdir. O tahtin arkasin-
daki gugtir ve durumu bilylkliglyle belirle-
nir, Sahtan kil pay1 daha kisadir. Ta¢ degil bir
coronet* giyer ve tepesinde hag¢ yoktur. Simge-
si Beyaz igin w ve Siyah igin  dir; kisa ya-
zihis1 V'dir.

KALE :

Glg¢ siralamasinda bir sonraki arag, stan-
dart takimlarda bir kalenin kulesine benzeyen

* Kral tarafindan verilmis bir riitbe ya da ayricali-
g1 simgeleyen bir tiir bashk. (C.n.)
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Kaledir*. Dogru adi Farsga Fil anlamina ge-
len rouk sézciigiinden tiremistir. Siz bu koke-
nin kanitini1 Uzak Dogu'da yapilmis (ya da
Uzak Doguda yapilmigs havasi verilmisg) sat-
ran¢ takimlarinda bulabilirsiniz. Bu ekzotik ta-
kimlarda Kale Farsca adina uygun olarak, ¢o-
gu kez sirtinda bir taht tasiyan Fil bigiminde-
dir. Oysa standart takimlarda, bunlar Ingiliz
satran¢ ustasindan beri Staunton Kalibi adini
almistir, simgesi olan Kale burcu bi¢gimindedir;
Beyaz igin [ ve Siyah igin g; kisa yazihisi K’
dir.

FiL :

Bagliginda yarik bulunan bir aragtir. Bu,
herhalde, bir piskopos'* basligin1 temsil etmek-
tedir. Ancak ayn1 zamanda bir saray soytarisi-
nin sapkasini da animsatir (Bu araca Fransiz-
lar ahmak ya da soytar1 anlamina Le Fou der-
ler.) Simgesi Beyaz icin & ve Siyah icin g dir;
kisa yazilis1 F'dir.

* Tiirkce'de Kale dedigimiz aracin Ingilizce konu-
sulan ilkelerdeki genel adi1 Farsca rouk’dan tiire-
mis olan Rook’dur. Ne var ki ayni araca Castle (Ka-
le) denildigi de olur. ingilizce satrang¢ kitaplarinda
karsilagabileceginiz bu karigiklik giiniimiizde gegerli
Tirkce satrang terimleri agisindan bizim igin sz
konusu olmadig: i¢in 6zgiin metinden bu-konu ile il-
gili iki tiimce ceviriye alinmamgstir (C)

** Bu aracin Ingilizce adi (Bishop) Piskopos anla-
mindadir. (C.n.)
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AT :

At yeni baslayanlar ve biylk ustalar igin
belki de en buyuleyici aragtir (acemilerin bi-
yulenisi her nedenli biraz korkuyla karisiksa
da). Satrancin yaratilisndan (kimileri bulu-
nusundan deyebilir)* bu yana aracin gorini-
si degismemistir, ya da tarihsel bulgular buna
inanmamiza yol agmaktadir. Gergekten de ki-
mi eski satrang takimlarinda ve kimi c¢agdas
olanlarinda ara¢ ata binmis Sovalye®*® bigi-
mindedir. Her ne denli sévalye gitmisse de at1
duruyor. O nedenle acemi oyuncu burada res-
mi kurallara bir aykiriik bulacak. O, bu araca
At (Horse) diyor. Oysa‘ herhangi bir satrang
kitabinda ya da basili1 bir partide basi derde gi-
rer, ¢unki orada Atin kisaltilmisi (H) degil, en
modern satrancg kitaplarinda (N) dir. Ve de bu
hir heceleme yanlis1i degil; degisim uygulama-
sidir ¢glinkli eski kisaltma (Kt), Sahin kisalt-
mas:t (K) ile karisiyordu. Oyun hamleleri ba-
sildiginda (ki kiigik harfler yasal sdzlesmeler-
deki gizli timceler igin kullanilanlar kadar mi-

* jcat etmek, yaratmak (to.invent) ile kesfetmek,
bulmak (to discover) sozciikleri kullanilarak, sat-
rancin yaratilmig olmayip zaten var oldugu igin bu-
lundugunu One siirenlere deginmede bulunuluyor
(C.n.)

** Tirk satrancinda At denen aracin ingilizce adi
Knight olup sovalye anlamindadir. Tiirk satrancin-
da da eskiden siivari denirdi. (C.n.)
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niktir) satran¢ meraklisi K'lann Kt'lerden ayir-
maya ugrasirken goéz doktorunun koltugunu
boylayabilirdi.* Simge yaniltic1 degildir, Be-
yaz igin 4 ve Siyah igin g dir,

PIYON :

Simdi son elemana, sik sik -ve yanlis ola-
rak- basit Piyon denilen Piyona geldik. Kékeni
ne olursa olsun, ne denli kokli bir deseni olur-
sa olsun tiurn takimlarda satran¢ tahtasinin en
kucik eleman1 Piyondur. Sanki dengeyi sagla-
mak icin 6teki araclann herhangi birinden sa-
yica c¢oktur. Piyon gilgler merdiveninin en alt
basamagindadir, oysa savasa girdigi zaman kimi
kez buyilk silahlar edinebilir. Ve de partinin
belirleyici etmeni olabilir. Simgesi Beyaz icgin
4 ve Siyah igin § dir; kisa yazihisi1 P'dir.

Oyun Tahtast Nasil Hazirlanir

Oyun tahtas1 ve elemanlarin neye benze-
digini 6grendiginize goére, simdi onlar1 sirala-
yabilirsiniz. Oyun tahtasim1 sag alt kdseye be-
yaz bir kare gelecek bigimde yerlestirmeyi
unutmayin.

Sag alt koseye bir Beyaz Kale (baslangigta
yalmiz Beyazlan kullanin, Siyahlara sira sonra

* Biitiin bu sdylenenler Ingilizce kitaplar ve o
kitaplarin okuyucular: i¢in s6z konusudur. Ancak,
okuyucularimizin bagka satrang kitaplarini ozgiinle-
rinden incelemek istemeleri durumunda yardimc:
olacagini diisiinerek ceviriden ¢ikarmadik (CJ,



Satran¢ Tahtas: kligesi

gelecek.) Sol késedeki siyah kareye de o6teki
Beyaz Kaleyi koyun. $imdi ayni siraya (yata-
ya) Kalelerin yanina birer At, sonra her At
yanina birer Fil yerlestirin.

Simdi alt yatayda yalniz iki bos kare kaldy;
bunlar Sah ve Vezir igindir. Vezir oyunun ba-
sinda hep kendi rengindeki karede durur. Boy-
lece Beyaz Vezir merkezdeki karelerden sol ta-
rafta olanina yerlesmis olmalidir. Sah onun ya-
ninda durur.

Araglar alt yatayr doldurdular. Ondan son-
ra Piyonlar. Piyonlar1 her aracin o6niine bir Pi-
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yon gelecek bigimde araclarin hemen 6nundeki
yataya dizin. BOylece Beyazlar igin baslangig
dizilisi tamamlanmis olur.

Simdi oyun tahtasimi doéndiiriin (ya da iki
yanda da oynayarak ¢ift kisilik yasamaktan
hoslaniyorsaniz tahtanin 6te yanina gegin) ve
siyah araglar1  yerlestirin. Onlar da tamiyle
Beyaz araglara uygun yerlesmis olmalidir, (Son
kareleri Kaleler kaplayacak, yanlarinda Atlar
sonira Filler). Bunlarla birikte Vezirin de her
zaman kendi rengindeki kareye yerlesmis ol-
masina dikkat edin. Siyahin bakis acisindan
sagdaki merkez karesinde durmalidir.

Ve de dikkat edin, sonugta tahtanin iki ya-
ninda Vezir Vezire, Sah Saha karsi olsun.

‘ Oyun tahtaniz simdi oyuna baglamak igin
hazirdir. Nasil goriinecegini gérmek igin sayfa
23'deki resme bakin.

Oyun tahtas1 ve araglarla Piyonlar simge-
lerle gosterildiginde baslangi¢ konumu agagi-
daki gibidir.

SEKIL 1
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Her sey hazir. Ne var ki araglarin nasil ha-
rcket ettigini, nasil tas aldiklarini, herbirinin
ne denli gugli ya da zayif oldugunu 6grenince-
ve degin hareket baslayamaz. (Araglar fis ola-
rak kullanip poker oynayacaksaniz o bagka).

Araclar Nasil Hamle Yapar ve
Nasil Tas Alurlar
KALE :

Oyun tahtanizdan tim araglarli ¢ikarin.
Simdi Beyaz Kaleyi alin ve asagidaki konumda
rahtaniza yerlestirin :

SEKIL 2

Kale duseyler ve yataylar boyunca, sekilde
oklarla gosterilen dogrultularda dogrusal ha-
reket eder, yolu tuzerinde engel olmadikca onu
oyun tahtasinin kenarindan baska hi¢ bir sey
durduramaz. Yolu uzerindeki herhangi bir ra-
kip arac1 alabilir. Allnan ara¢ oyun tahtasin-
dan c¢ikarilir ve alan ara¢ onun yerine yerlesir.



Kalenin alma giliciini gostermek igin satrang
tahtamizin Utzerine kimi araglar koyalim.

SEKIL 3

Kale, etki alani icindeki bir diiseyde bulu-
nan Siyah Veziri alabilir. Siyah Piyon, Kalenin
etki alani iginde bulunuyor ancak o alinamaz,
cunku Beyaz Fil yolu kesmis. Kale herhangi
bir tasin ustiinden atlayamaz, tas ister kendi
ister rakibinin tas1 olsun. Bu nedenle Siyah Fil
de giuvencede. Oysa Siyah At alinabilir. «  .abi-
lirre dikkat edin. Almak zorunlu degildir.

Kale Veziri alirsa oyun tahtas1 sbyle go-
rinecek:
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Siyah Vezirin oyun tahtas: lizerinde goériin-
medigine ve Beyaz Kalenin onun yerini almig
olduguna dikkat edin.

Oyun tahtanizi yeniden bosaltin ve herhan-
gi bir kareye bir Kale koyun. $Simdi Kalenin et-
ki alanina giren yatay ve diiseylerdeki kareleri
saymn. Simdi Kalenin yerini degistirin. Q yine
14 kareye egemendir. Kapladig1 kareyi say-
mazsak Kale hep 14 kareye egemendir.

Bu, Kalenin biyik gili¢lerinden biridir, ne-
rede bulundugu sorun olmadan, her zaman 14
kareye egemendir. Kuskusuz bu biytik etki ala-
n1 yandaslar: tarafindan engellenmigse pek bir
ise yaramaz. Ve onun biyik zayiflig1 yandasla-
r1 tarafindan kolayca kusatilabilmesidir. O gi-
clini gésterebilmek i¢in acik yollara gereksinir.

FiL:
Oyun tahtaniz1 yine bosaltin ve bu kez bir
Fili asagida goriildigi gibi yerlestirin:

SEKIL 5
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Gorduguniz gibi Fil kdsegenler boyunca
hareket eder ve aym renkli karelere kisilmis-
tir. O en ¢ok 13 ve en az 7 kareye egemen ola-
bilir (Fili seklin sol altinda okla gosterilen ka-
reye yerlestirmeyi deneyin, etki alaninin 7 ka-
reye indigini goreceksiniz). Kale gibi, herhan-
gi bir aracin uzerinden atlayamaz.

Simdi Filin nasil tas aldigin1 gérmek igin
oyun tahtasina bir kac arac¢ ekleyelim.

iki Siyah tag -Fil ve Piyon- alinabilir. Kale
givencededir, ciinkii Siyah Piyon onu Filin ates
hattindan koruyor; At korunmus c¢inki Filin
vandas: bir Piyon onu engeliyor. Siyah Vezir
Filin etki alami disinda.

Simdi bir kez daha, eger tas alma gercekle-
sirse oyun tahtasinin alacagi durumu goérelim.
Beyaz Fil, Siyah Fili aliyor. Oyun tahtas: simdi
sOyle gOrunur:



Siyah Fil gitmis yerine Beyaz Fil gecmis.
Beyaz Filin yine Siyah Piyonu alma konumun-
da olduguna dikkat edin.

Ve simdi...

DURUN!
Simdiye degin incelediklerinizi iyi 6grendi-
niz mi, Devam etmeden 6nce kendinizi sinayin.

Kendini stnama sorusu No: 1

a) Baglama dizilisini gbsteren agagidaki
sekilde yanhglar nelerdir?

SEKIL 8
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b) Agsagidaki gekilde hangi Siyah arag
(eger varsa) Beyaz Kale tarafindan alinabilir?

TN
SEKiL 9

c) Asagidaki sekle bir Beyaz Fili 6yle bir
konumda yerlestirin ki Siyah Kaleyi alabilsin.

[7
v

LAY

SEKIL 10
(Yanitlar kitabin arkasindadir)

VEZIR :

Bu, bildiginiz gibi, sizin en gili¢li savag ele-
maninizdir. Onu béyle gigli yapan nedir? Ha-
reket yollarina bakin: O, dliseyler ve yataylar
boyunca oldugu gibi késegenler boyunca da ha-
reket eder (Kale ve Filin toplu glici). $Su ko-



numda o toplam 27 kareye egemendir. Ve ya-
nilip ta onun taradig) genis etki alanina giren
herhangi bir rakip arac alabilir. Simdi de Ve-
zirin nasil tag aldigina bir géz atalim.

r,_; m
NN .
RO V}l

SEKIL 12

Vezir Siyah Atlarin ikisini de alabilir; bi-
ri késegenden 6teki yatay lUzerinden onun etki-
alan! igindedir. Fili alabilir, etki alanm iginde-
ki diuseyde oldugu igin ve késegenden Siyah
Kaleyi de alabilir; ikinci Siyah Kale gilivence-
dedir ¢liinkid Vezirin yolu uzerinde yandag Pi-
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yon duruyor (Bu buyik gucine karsin Vezir
de aracglarin uzerinden atlayamaz).
Vezir Kaleyi alacak olursa oyun tahtasi...

DURUN!

Kendini ssnama sorusu No: 2

Vezir, Kaleyi aldigti zaman oyun tahtasi-
nin alacagr bicime uygun bir oyun tahtast ha-
zirlayin. Sonra dogru olup olmadigini gérmek
icin kitabin sonuna bakin.

Vezirin bir zayiflig1 bulunmasi1 olast1 mi?
Aslinda olasi. Onun zayifhig (akillh erkeklerin
¢cok eskiden kadinlardan 6grendigi gibi*) gu-
cudir. O, o denli degerlidir ki daha kugik
araglar tarafindan kolayca rahatsiz edilebilir.
Higbir oyuncu bir Fil ya da Kale igin Vezirini
vermek istemez. O yiuzden Vezir daha kiugik
ama korunmus bir aracin saldirisina ugradigi
zaman saldiran1 almaya kalkisamaz. Rezilce
bir ka¢ borusu cgalmak zorundadir.

AT :

At, Almanca’da der Springer -sigrayan ya
da atlayan- olarak bilinir. Cunka At, oteki
araglardan ayr:1 olarak, yandas ya da rakip
araglar Uzerinden atlayabilir; bu dama tasla-

* Aristophanes’in komedisi Lysistrate’ye goénder-
me yapumis. Orada kadinlar, Erkeklerin cinsel gii-
cliniin onlarin zayiflif1 olacagini ayrimsayarak is-
teklerini yaptirirlar (C.n.)
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rinda oldugu gibi bir atlama degildir, o lzerin-
den atladig1 taslar1 almaz. Ancak vardig: ka-
redeki araci alabilir. Sikisik konumlarda buyuk
bir is gbrﬁbﬁdﬁr. Karisikligin ortasina atlaya-
bilir ve eger kargasadan siyrilmak gerekirse
yveniden disar1 sigrar. Atin hareket bigimini in-
celeyelim :

(a) (b) (c) (d)
NER /4\ N
!\Lé . f‘»’} A I N

(e) (f) (g) (h)
W El [ [ |
A Wi \ iz |
5 P I %
SEKIL 13

Gordiguniiz gibi, At yatay ya da diisey bo-
yunca bir kare, sonra késegen boyunca bir ka-
re ilerleyerek hamle yapar. Bu ona sekiz hamle
yolu saglar; a) saga yukar: b) saga asagl c) so-
la asag1 d) sola yukar: e) yukar: saga f) yuka-
n sola g) asagl saga h) asag sola.

Asagidaki konumda At, Siyah araglarin
herhangi birini bu aracin durdugu kareye ham-
le yaparak alabilir.



SEKIL 14

Dikkat edin, son sekildeki At hamle yapa-
bilecegi karelerin sayisina uygun olarak sekiz
tiir tas almadan herhangi birini segebilir. At da
aldig1 aracin bulundugu yere yerlesir.

PiYON:

Piyon satran¢ ordusunun piyade eridir.
Herhangi bir er gibi, generaller basinin ustin-
den jetlerle geger, siivariler ve topgular hizla
ilerlerken o agir agir yurir. Hareketi, disman-
la karsilasmasi disinda, ileri dogru olmakla ki-
sitlanmistir (geri ddénmesine izin verilmez) ve
ilk hamlesi disinda, bir anda yalnizca bir kare
ilerleyebilir.

Ilk hamlesinde -vede yalmizca ilk hamle-
sinde. iki karelik bir hamle yapma hakkina
sahiptir. Ornegin asagidaki sekilde Beyaz e dii-
seyi Piyonu, ilk hamlesinde A ya da B'ye gide-
bilir.



SEKIL 15

Piyon bagka taglara benzemez bir bigimde,
hamlesi dogrultusunda tas almaz, Ileri dogru
hamle yaptig1 halde késegen dogrultusunda
tas alir. Oyleyse asagidaki sekildeki Beyaz Pi-
yon, Siyah Kaleyi de Siyah Piyonu da alabilir.
Kuskusuz, aldig1 aracin yerine gegecektir.

@ mm
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SEKIL 16

Piyonun kaderi, ¢cok agir kanli goriniirse
de, gezisinin sonunda san dolu olabilir. Eger
bulundugu diseyin son yataymna -oyunun ba-
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sinda rakip araclannn bulundugu yatay- erise-
blirse bir At, bir Fil, bir Kale dahas1 bir Vezir
bile olabilir. Bu nedenle oyun ¢ogu kez yalin
bir Piyonun yitirilmesiyle noktalanmis olur. Ve
de bu nedenle «kendi halinde» bir Piyon rakip
generallerin aklini karigtiracak glice sahiptir.

DURUN!

Buraya degin sunulan konularda ustalas-
tiginiza givenmeden surdirmeyiniz.
Kendini sinama sorusu No: 3

a) Asagidaki gsekilde hangi At - Beyaz mu
yoksa Siyah mu - rakip bir Fili alabilir.

SEKIL 17

b) Yukaridaki sekilde hamle sirasi Siyahta
olayd: hangi yollarla bir ara¢ alabilecekti?

c) Agsagidaki gekilde herhangi bir sey ala-
bilecek herhangi bir Piyon var mi? Eger varsa,
hangi araci alabilir?



SEKIL 18

SAH

Sah1 sona sakladik ¢ilinki o, ne de olsa,
satrancin can damari, kalbidir, Sahibi oldugu-
nuz tim araglar1 yitirebilirsiniz ve bir siire i¢in
de olsa. oyun yine de siirer. Sahinizi yitiremez-
siniz. (O, gergekten alinamaz, ama buna sira
sonra gelecek.)

Sah her yoénde, yatay, disey ve kosegen bo-
yunca ileri ve geri hamle yapabilir. Ancak az
sonra inceleyecegimiz kosullar disinda, bir an-
da ancak bir kare hareket edebilir. Etki alani
icindeki herhangi bir araci alabilir. Ancak -ls-
telik bu, buyik bir «ancakstir- herhangi bir
aracin etki alanmma hamle yapamaz.

. Asagidaki sekilde Sah 1'den 8'e dek numa-
ralanmis karelerin herhangi birine hamle ya-
pabilir. Bu karelerden birini rakip bir arag¢
kaplamissa Sah onu alabilir ve yerine geger an-
cak bu tas almay:1 yaptiginda rakip bir aracin
etki alanina girmemis olmasi kosuluyla.
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SEKIL 19

Simdi Beyaz Sahi ayni1 konumida tutarken
oyun tahtasina kimi Siyah araclar ekleyelim.

SEKIL 20

Simdi $Sah 1 sayih kareye hamle yapamaz,
¢inki o kareye gelecek olursa Siyah Piyon ya
da Kale onu alabilecektir. Bu kare Kale ve Pi-
yon tarafindan denetleniyor ve Sah rakip aracg-
larca denetlenen bir kareye hamle yapamaz. 2
sayill kare Siyah At tarafindan denetleniyor.
3, 4, 5 Sayili kareler Siyah Vezir tarafindan de-
netleniyor. 5, 6 ve 8 Sayilh kareleri Siyah Ka-
le denetliyor.



— 39 —

Simdi Sah hareket edemez mi? Haylr, o Si-
yah Kaleyi alabilir. Oyle yaparsa oyun tahtasi
soyle goérinecek:

SEKIL 21

Sah, Kalenin yerine ge¢mis ve higbir Siyah
aracin etki alaninda degil.

Sahin Cekde* Olusu

Bir rakip aracin atag: altindaki saha «gek-
de»dir denir. Sah eger atak altindaysa Sahi
¢ekten cikarmak igin her sey ikinci plana atil-
malidir; atak altindaki Sahin yandaslar1 Sahi
kurtarmaya c¢alismaktan baska higbir hamle
yapamazlar. Sah1 gekten kurtarmk igin i¢ yol
vardir, Sunlar:

* Tiirk Satrancinda, $ahi sakinmaya c¢agr1 olarak
(sah) denilmesi yaygindir. Hem bir ara¢ adi1 hem de
bir edim ic¢in aym s6zciigiin kullanilmasinin, 6zel-
likle yaz1 dilinde, ortaya c¢ikardig: sakincalarsa apa-
ciktir. Bu kitapta ¢cek s6zciigiiniin gectigi yerlere sah
ya da sah uyaris1 gibi sézciikler koyarak okumay1



— 40 —

1. Sah1 rakip bir ara¢ tarafindan denetlenme-
yen bir kareye c¢ekmek.

2. Atak yapilan Sahla atak yapan ara¢ arasina
Sahin adamlarnndan birinj yerlegtirerek sal-
dirganin etki alanini kapatmak.

3. Atak yapan araci almak.

Bu ii¢ yolu inceleyelim:

SEKIL 22

Yukaridaki sekilde Siyah Sah, Beyaz Filin
atagr altindadir. O ya da yandaslarindan biri

denemek sakincalar1 ayrimsamaya yeter. Eskiden
aynl amag icin «kes» sozciigli kullaniliyordu. Bunun
da bozularak «kig» hatta «kist» gibi yakisiksiz s6z-
ciiklere doniistiiglii de bir gercektir. Oysa «kes, ce-
ken, cekici, dugcar» anlamina olduguna goére bir
oranda yerinde kullaniliyordu. Biz bu nedenle ce-
virimizde, kisa, anlam agisindan yerinde ve amaca
¢ok uygun buldugumuz «cek» sézciigiinii kullandik.
«Sahmat» karsihig cofu kez «matrdedik ama «cek-
mat» demenin gerek dil gerek anlam agisindan uy-
gun diismeyecegini gorerek «cekmat» demekten bi-
lerek kacindik. (C) :
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Fili alabilir mi? Hayir. Saha kalkan olmak uze-
re Sah ve Fil arasina Siyah bir ara¢ yerlesti-
rilebilir mi? Hayir. Ama S$ah tutuklu degildir.
Atak altinda olmayan bir kareye -(X) ile isa-
retlenmis karelerden birine- hamle yapabilir.
Kuskusuz, arka yataya gidemez clnki bu ya-
tay Beyaz Vezirin etki alani igindedir. Ve kése-
gen uzerinde art1 isaretli kareye gelmesi bosu-
nadir (ayrica kural disidir da) c¢linkid bu kare
alak yapan Beyaz Filin denetimindedir.
Bu da baska bir konum.

SEKIL 23

Beyaz $ah, Siyah Kalelerden birinin atag:
altindadir. Olas1 kacis kareleri S$Sahin kendi
yvandaglarinca kaplanmis, bunlara kacamiyor.
(x) isaretli kareler ikinci Siyah Kale tarafin-
dan denetleniyor. Ve atak yapan Kaleyle Beyaz
Sah arasina yerlesebilecek hicbir Beyaz arag
yok. Ancak Beyaz Fil, atak yapan Kaleyi alarak
Sahint kurtarabilir.

Ve tglincu bir 6érnek.



SEKIL 24

Sah, Siyah Kalenin atag altinda. fki kags
karesinin biri Beyaz Piyon, 6teki Beyaz Fil ta-
rafindan kaplanmis. Kaleyi almanin yolu yok.
Ancak Sah, araya girmeyle -kendisiyle atak ya-
pan arac¢ arasina bir yandasinin girmesi- kur-
tarilabilir. Piyon yalnizca ileri hamle yapabil
digi i¢in kuskusuz yararsizdir. Ama Fil (Xx)
isaretli kareye oynayip Sahi1 Kaleye kars: koru-
yabilir.

Saha bir Piyon ya da At ile saldirildig1 za-
man araya ara¢ sokma, kuskusuz, sé6z konusu
olamaz. Boyle bir atak durumunda $ah ancak,
atak yapan araci almak ya da onun etki alanin-
dan ¢ikmakla korunabilir.

DURUN!

Buraya degin olanlar1 timiyle 6grendiniz
mi?
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Kendini sstnama sorusu No: 4

a) Agsagidaki sekilde Beyaz Sah cektedir.
Onu cekten nasil gikarirsiniz?

SEKIL 25

b) Agagidaki gekilde Siyah Sah, Beyaz Fi-
lin atagy altinda. Cekten ¢gitkmak icin Fili ala-
bilir mi?

B B R D
: Nl

SEKIL 26

c) Asagidaki sekilde Siyah Sah, Kale ve Ve.
zirin ¢ift atagy altindadir. Onu g¢ekten nasil ¢i-
karabilirsiniz?



SEKIL 27

Yagasin Sah

Sah atak altinda olup da ¢ektem ¢ikmasi
olanaksizsa oyun biter, Sah, sahmat*® olmus ve
onun yani yenilmistir. (Sahmat sézcigi, Ruh
sozcuigl gibi Farscadan gelme 'olup <«Kral o6l-
dii» demektir.)

Ornegin asagidaki konumda Beyaz Sah, Si-
vah Vezirin atagl altindadir. lkinci yataydaki
olas1 kagis karelerine capraz olarak wucamaz
cﬁnki‘l bu kareler kendi Piyonlarn tarafindan
kaplanmistir. Hemen o6nindeki kareye gidemez,
¢inki orada da bu kez Filin ¢eki altinda ola-

* Bilindigi gibi mat etmenin bir kosulu da cek de-
mig olmaktir. O nedenle ‘sahmat’ yerine ‘cekmat’da
kullanabilirdik. Ancak, kag, cekil, ¢ek anlamina
‘¢cek’ ile Farsca kokenli 6liim, o©lmek anlamina
‘'mat’1 birlestirmek, gerek tanimladifi durum ge-
rekse dil acisindan tutarli olmayacakti. liimden
kag, mattan cekil gibi bir uyariy:1 degil bir bitisi be-
lirleyecek bir terim ariyorduk. Farsca da olsa ‘sah-
mat’ demeyi daha uygun bulduk. (C)
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caktir. Atak yapan Vezirle $Sah arasina beyaz
bir ara¢ koymak olas1 degil. Ve Vezir alinamaz.

SEKIL 28

Oyleyse Beyaz Sah gekten cikamaz. O alin-
mamistir (yani tahtanin disina ¢ikarilmamis-
tir) ne var ki Siyahin kuramsal bir sonraki
hamlesinde alinmaktan kurtulamaz. O hamle
kuramsal kalir ¢inki oyun bu noktada biter.

Ozel Giigler

Dikkate alinacak son hamleler, daha 6nce
kisaca s6zi edilen <«6zel kosullu» glglerdir. Bu
6zel gliglerden biri Piyonlar: ilgilendirir, o6teki
Sah ve Kaleleri kapsar. Once Piyonun ozelligi.

Piyonun Gegerken (En Passant) Aligt:

Animsarsaniz, Bir Piyon yalnizca ilk ham-
lesinde bir yerine iki kare ilerlemek haklkina
sahiptir. Yine animsarsaniz Piyonlar hamleleri
dogrultusunda degil késegen lizerinde tag alir-
lar. Bunlar1 akilda tutarak asagidaki sekle ba-
kin.



(d)

SEKIL 29

(a) Kutusunda satran¢ tahtasinin bir bélui-
mu goériluyor. Beyaz Piyon baslangi¢ karesin-
dedir, Beyaz araglarnn baslangigta durduklan
yatayin hemen oOniindeki yatayda. Eger Beyaz
Piyon ilk hamlesinde bir kare ilerlerse konum
(b) kutusundaki gibi olacak; Siyah Piyon onu
alacak olursa (c) deki gibi olacak. Ancak eger
Beyaz Piyon ilk hamlesinde iki kare ilerlerse
konum (d) kutusundaki gibi olacak ve Siyah
Piyon bir tas alma olanagindan yoksun kala-
cak.

Ancak, Siyah Piyon (benzer kosullardaki
herhangi bir Piyon gibi) 6zel bir hakka sahip-
tir. O, Beyaz Piyonu bir kare ilerlemis sayabi-
lir ve alabilir. Sonu¢ kuskusuz, ayn1 Beyaz pi-
yonun gercekten bir kare ilerledigi ve alindig
(c) zaman oldugu gibidir (e).

Bu gi¢ «en passant» (Fransizca gecerken
anlamina) diye bilinir. Bununla birlikte bu yet-
ki tas alan yanca, Piyonun iki kare ilerlemesin-
den hemen sonra kullanilmalidir. Eger tas al-
ma, Piyon (d) de gérilen konumu aldiktan he-
men sonra yapilmamigsa bu Piyonu gegerken
(en passant, kisaca e.p.) alma hakki yok olur.



ROK :

Sah ve Kaleyi kapsayan 6zel kosullu yetki
Rok diye bilinir. Bir oyuncu bu hamleyi yapti-
g1 zaman o, Sahin1 Kaleye ¢ekmis olur. Sahin
guvenligi en 6nemli konu oldugundan onu tah-
tanin ortasinda ya da 6zgiin yerine yakin kare-
lerde birakmak tehlikeli olabilir, Araglar oyu-
na girdikge merkezde bulunan $ah, ataga daha
¢ok acgik kalir. Glivenceli bir noktaya c¢ekilme-
lidir (Kalesinin korumasina). Temelde rok
hamlesi asagida gosterildigi gibi yapilir.

SEKIL 30

Sah h diseyi karesine dogru iki kare ilerler
ve Kale, Sahin yeni konumuna gelirken atla-
dig1 kareye gecer. Sahla ‘Kalenin bu birlesik
hamlesi tek hamle sayilir (oyunda bir oyuncu-
ya iki aracini birden oynama izni verilen tek
hamle budur). Yukaridaki sekilde Sahin, oyun
tahtasinin kendisine iliskin boélimiinde rok ya-
p1s1 goériliayor. O, Vezir yakasina dogru da rok
yapabilir, asagidaki gibi:



SEKIL 31

Sah yine Kaleye dogru (bu kez a diseyi
Kalesine dogru) iki kare ilerlemis ve Kale Sa-
hin atladig) kareye hamle yapmistir. Bu Vezir
kanadi roku olarak bilinir, ya da biyik rok.
Sah kanadi rokuna kigik rok da denir.
Roku c¢ekten kurtulmanin en 6nemli yolu
sanabilirsiniz. Yazik ki bunu unutmaniz gere-
kecek (eger kimi oyuncular gibi kurallar1 ken-
dinize uydurmaya calismiyorsaniz); Sah c¢ek-
teyken rok yapmak kurallara aykiridir. Kimi
baska kosullar da var.
Eger H
1. Sah ya da Kale 6nceden hamle ya.pmlslé.rsa,
(yvalmz h duseyi Kalesi hamle yapmigsa, a
duseyi Kalesiyle Vezir kanadinda rok yap-
mak yine de olasidir, tipki a diseyi Kalesi
hamle yapmissa, h diigeyi Kalesiyle rok yap-
manin kurallara uygun olusu gibi.)

2. Kaleyle Sah arasindaki bir ya da birden ¢ok
kare, iki yandan herhangi birinin araglarn-
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ca kaplanmigsa, (Sahla a diseyi Kalesiara-
sindaki kare yada kareler kaplanmisken Sah
kanadinda rok yapilabilir.)

3. Sah rok yaparken rakip bir aracin denetledi-
gi bir kareden gegiyorsa, (rok karesi atak
altindaysa ceke dogru hamle yapmis olaca-
gindan rok dogal olarak kural disidir) rok
yapamazsiniz.

Simdi roku biraz daha yakindan inceleye-

lim. Su konuma bakin:

Tl

Yukaridaki sekilde Beyaz Sah kendisiyle a
diseyi Kalesi arasindaki kareler acik olmadig
icin Vezir kanadinda rok yapamaz; Beyaz At
baglangi¢ karesinde duruyor. Sah, sah kana-
dinda da rok yapamaz, ¢linki yapacak olursa
Siyah Vezirin etki alanindaki bir kareden ge-
cecek. O halde bu konumda Beyaz Sah rok ya-
pamaz.

Siyah $ah, sah kanadinda rok yapamaz
¢inkd yol tzerinde kendi Fili var. Ancak,



bliyik rok yapmasini o6nleyen hicbir sey
yok.

Ozel gug yetkilerini ve Sahmat1 6grendiniz
mi? Haydi gérelim.

Kendini stnama sorusu No: §

a) Agsagidaki gekilde hangi Sah hangi ya-
kada rok yapabilir? Oteki Sah: roktan neler ali-
koyuyor?

SEKIL 33

b) Asagidaki gekilde Siyah bir Piyon ham-

lesi yapmis. Beyaz gegerken alma durumunda
mi?

SEKIL 34
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c) Asagidaki sekilde yanlardan biri rakibi-
ni bir hamlede mat etmek durumunda mi?
Eger 6yleyse hamleyi yapin ve son konumu gos-
terin.

SEKIL 35



Bélum Ug

NOTASYON

Satrancin Stenografisi

Satrang literatori, kaynag) gibi, Uzerinde
cok spekilasyon yapilmis bir konudur. llk sat-
rang¢ kitabini kim yazdi? Tahmininiz en bilgili
satrang tarihgisi kadar iyi. Bununla birlikte, su
konuda genel bir birlesme vardir: Ingilizce ba-
silmis ilk kitap -gercekte daha eski Latince bir
kitabin cevirisi- 1474'dedir.

O zamandan bu yana satran¢ literatiiri
korkunc¢ bir hizla biyilidi. Oyuna ayrilmg
20.000'den ¢ok kitap ve sayisiz dergi makalesi.
Araglar), hamleleri ve oyun tahtasini temsil et-
mekte kullanilan kisa yaz1 yontemleri, satrang
notasyonu, olmasaydi bu her giin biraz daha
artan verimlilik hemen hemen olanaksizlasa-
cakt

Ornegin, satrang partilerinj toplayan 250
sayfalik bir kitap, notasyon olmadan 700 sayfa
tutacaktl. Yayimcilar bu capta bir kitabi, do-
gal olarak basmak istemeyecek ve satran¢ me-
rakhlar1 bunlarin yiiksek Ucretini 6demekten
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¢ekineceklerdi. Boylece satrang kitaplar1 nadir
olacakti.

Betimleyici notasyonun® ana ilkeleri -bu
yontem, sakincalarina karsin en yaygin olarak
kullanilmistir- Onuncu Yiizyilldan beri bilin-
mekte ve kullanilmaktaydi. Ancak, bu kisalt-
malar en ¢ok son yiizyillarda standartlastirila-
rak kullanilmaya baglandi. Ve de kisaltmalar
artik notasyonun temel taslaridirlar. Simdi na-
s1l isledigini goérelim.

Aracglarinizi bir partiye baglama diizenin-
de dizin. Sah Saha, Vezir Vezire kars: geldigi
icin tahtanin ortasindan asagiya dogru Sah ile
onun araglarini Vezir ve onun gii¢lerinden ayi-
ran dissel bir ¢izgi cekilebilecegini goreceksi-
niz. En alt yatay1 Vezir yakasindan Sah yaka-
sina dogru okuyarak asagidaki diziyi elde ede-
riz:

Vezir Kalesi (kisaltma VK), Vezir At1
(VA), Vezir Fili (VF), Vezir (V), Sah (S), Sah
Fili (SF), Sah At1 (SA), Sah Kalesi (SK).

Piyonlar arkalarinda bulunan araglardan
ad alirlar. O halde ikinci yatay boyunca yine

* Kitabin Ingilizce basiminda betimleyici notasyon
kullanilmigtir. Tiirkceye c¢evirirken Tiirk satran-
cinda cebirsel notasyonun c¢ok daha yaygin oldugu
dikkate alinarak notasyon degisikligi tarafimizdan
yapildl. Ne var ki, betimleyici notasyonun bu gii-
zel tanitimini geviriye almamaya da gonliimiiz razi
olmadi (C.)
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Vezir kanadindan $aha dogru okuyunca: Vezir
Kalesi Piyonu (VKP), Vezir At1 Piyonu (VAP),
Vezir Fili Piyonu (VFP), Vezir Piyonu (VP),
Sah Piyonu ($P), Sah Fili Piyonu (SFP), Sah Ati
Piyonu (SAP), Sah Kalesi Piyonu (SKP)'nu elde
ederiz.

Diseyleriyse baglangigta onlar1 kaplayan
aracglar adlandirir. Bdylece Beyazin en sagin-
daki diisey Sah Kalesi diiseyidir. Bu disey Si-
yahin da Sah Kalesi diiseyidir ama Siyahin en
solundadir. Beyazin en solundaki disey Vezir
Kalesi diseyidir; bu Siyahin da Vezir Kalesi
digeyidir ama o Siyahin en sagindadir.

Gordiginuz gibi diseyler Siyah ya da Be-
yazin bakis agisindan ayni adi alirlar. Oysa ya-
taylar Oyle degildir. Beyazin ilk yatay1 Siyahin
sekizinci yatayidir ve bunun tersi.

Ornegin diyelim ki siz asagidaki kareleri
tanimlamak istiyorsunuz:

SEKIL 36



A karesinin hem Beyaz hem de Siyah igin
Vezir Fili diseyinde oldugunu biliyoruz, Beya-
zin bakis acisindan (basili sekillerde gelenek
olarak Beyazlar hep seklin altindadir) kare alt-
tan dordiinci yataydadir. O halde -A karesi Be-
yaz ig¢in Vezir Fili 4 (VF4 diye kisaltiir) dur.
Oysa Siyahin bakis acisindan bu alttan besinci
yataydir (bunu daha agik géormek icgin sekli
ters gevirin). Ve de béylece A karesi Siyah igin
Vezir Fili 5 ya da VF5 dir.

B Karesi gerek Beyaz gerekse Siyah yan
icin Sah duseyi izerindedir. Beyaz yanindan
bakildiginda alttan Uglinci yataydadir ve S3
olur. Siyah yanindan bakildiginda alttan altin-
c1 yataydadir ve $6 olur.

C Karesi Beyazin son ya da sekizinci yata-
yindadir ve bu nedenle Beyaza goére SK8 dir.
Oysa o Siyahin ilk yatayindadir ve bu Siyah
icin SK1 dir.

Boylece goriyorsunuz ki tahta uzerindeki
her kare Beyaz igin bir Siyah igin bir olmak
uzere iki tanimhidir. Oyun tahtasi, her bir kare
icin verilen iki tanimla séyle goérunur:
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SIYAH
1A | 1val taa | rar] 18 | ras| vs | rus

VK8 |  VA8'| VF8 | V8 $8 | SF8 | SA8 | SK8

ZAA BVA | 2dA | ZA | 2§ | za$ | ovS | 2M$
'VK7'| va7 | VF7)| v7 | §7 | SF7 | SA7 | SK7
€A |'sVA | €3A | €A | €8 | a8 | ¢vS | €S
VK6 | VA6 VF6 | V6 | $6 | SF6 | SA6 | SK6

WA wvA | FaA | sA | #6 | #48 | pvS [ FS
VKs | vas | VF5 | vs | §5 [ sFs | sAs | 5Ks

SHA | SVA(| 6dA | SA | 6§ | 64§ | svS | oAS
VK4 | VA4 VF4 | V4 | sS4 | SF4.| SA4 | SK4

9MA] 9VA | 94A | 9A | 95| 948 [ 9v§ | 9M$
VK3i| VA3 | VF3| V3 | $3:| SF3 | SA3 | SK3

LA | [LVAL LAA | LA L8 | 2a8 | ¢vS | LHS
VK2 | VA2 | VF2 | V2| $2 | SF2| SA2 | SK2

a9 | 8vA [ 8aA | 8 | 88 | 8as | 8v§ | 8u$
VK1}| var [ VF1 | vi | s1 | SF1 | SA1 | K1

BEYAZ
SEKIL 37

Her karedeki iki simgeden alttaki, kareyi
Beyaza gore ve iistteki (ki ona basasag), Siya-
hin bakis agisindan bakmak gerekir) Siyaha
gore tanmimlar. Bu betimleyici notasyonun te-
mel sakincasidir. Baska sakincalart da var ve
biz...

Daha ileri gitmeden once tahtay: bitiiniyle
bildiginizden emin olun.



DURUN!
Kendinizi sstnama sorusu No: 6
a) Agsagwda (Beyazin bakis agisindan)
1. Beyaz Fil
2. Beyaz Kale
3. Siyah Vezir
4. Siyah At hangi karelerdedirler?

Ty

SEKIL 38

b) Aynv kareleri Siyaha gdére adlandirin.

¢) Oyun tahtanizi Beyaz Sah SAI'de, Beyaz
Vezir Vf3'de, Beyaz Kaleler S1ve S2'de ve Be-
yaz Piyonlar SF2, SA3 ve SK2'de olacak bigim-
de hazirlaywn. Siyah Sahi (siyah araglan Siya-
ha gére hazirlaywin) VKI1'e, Siyah Kaleleri V1wve
VFI'e, Siyah Filleri VA3 ve VF3e, Siyah Ati
Vs'e ve Siyah Piyonlarn VK2, VA2 ve VF2'ye ko-
yun. Tahtanizi yanitlar bélumiindeki sekille
kargilagtirnn.

Kisaltmalar ve Belirsizlikler

Simdi araglarin ve karelerin simgelerini bi-
liyorsunuz. Geriye yalniz, en O6nemlilerini asa-
giya siraladigimiz birka¢ tane kisaltma daha
kaldi.
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— Simgesi «e hamle yapti» anlaminadir.
Boylece P-$4'in anlami «Piyon Sah dért kare-
sine hamle yapt1» ya da daha kisa «Piyon Sah
4'e» dir.

X Simgesi «alir» anlaminadir. Boylece
Fx A''n anlami «Fil At1 alir»dir.

0-0 Simgesi Sah kanadinda rok demektir.

0-0-0 Simgesi Vezir kanadinda rok anlami-
nadir.

ch Simgesi «gek» anlaminadir, AxP ch. <At
Piyonu alir ve ¢gek der» demek olur.

Her karenin iki taniml1 olmasi yazik ki, be-
timleyici notasyon yonteminin tek zayiflig1 de-
gildir. Her bir yanin sekizer Piyonu ikiger Fil,
ikiger At ve ikiser Kalesi oldugu igin eger no-
tasyon 6zenle yapilmazsa bir hamle aldatici ya
da belirsiz olabilir. Ornegin; asagidaki sekilde
F-A5 hamlesi Beyaz icin iki gekilde yerumlana-
bilir: VF, SA5e ya da SF, VAS'e.

Eger hamlenin acikca anlasilmasini isti-
yorsak hamleyi hangi Filin yaptigini1 belirtme-
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SEKIL 39



liyiz. Eger SF'ni VA5'e getireceksek F—VAS5 ya
da SF—AS5 biciminde yazmaliyiz. Giden araci
ya da gidilen kareyi belirledigimizde hamleyi
agiklamis olacagimizdan SF—VA5 gibi yaz-
mamiza gerek yoktur. Karisikhk degil agiklik
isteriz.

Simdi asagidaki sekle bakin:

il

SEKIL 40

Bu konumla bir énceki sekilde goriilen ara-
sindaki ayrim Siyah Vezir Piyonunun V2 yeri-
ne V3'de, Sah Piyonunun S$4'de ve Sah Filinin
S2 yerine S$Fl'de olmasidir. Ama ne ayriml!
Eger simdi Beyaz icin F—AS5 diye yazacak olur-
sak bu yalnizca Fil, Sah At1 5e¢ gider anlamina
gelebilir.

Neden? Cunki Fil, Vezir At1 5'e gitseydi
Siyah Saha cek diyecekti ve hamle F—AS5 ch.
diye yazilacakti, ch. kisaltmasi (ya da onun
yoklugu) hamleyi agiklar. Cek demeden ancak
VF'i A5'e gidebilir.
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Sizin de gordigliniz gibi, hamleler kimi
kez oldukcga yalin yazilabiliyor. Daha da iyi bir
oérnek P—S4 diir. ilk anda <hangi Piyon S4'e»
diye sormay: diiginirsiiniz. Oysaoyun tahtani-
z1 oyuna baslamak lizere hazirlayip disindi-
gunlizde, yalnizca bir Piyonun, SP, S4'e gide-
bilecegini goériirsiiniiz. Bu nedenle hamlenin ta-
mamin1 sdylemek gerekli degildir. Onun igin
P—S4 denir.

Simdi oyun tahtanizi asagidaki konumda
hazirlayin:

SEKIL 41

Siyahlarla oynadiginiz1 varsayin, SF5’e bir
At oynamak istiyorsunuz A—F5 ya da A—SF5
bile yazamazsiniz, ¢inki her iki At SF5'e ham-
le yapacak konumdadir. Hangi Atin hamle yap-
t1gin1 belirtmek zorundasiniz. Atlarin biri SA3’
de 6teki V4'dedir. Hamlenizi agiklamak igin iki
Attan hangisinin hamle yaptigin1 belirtmelisi-
niz. Eger SA3'deki At SF5'e gidlyorsa A/3—F5;
V4'deki At hamle yapiyorsa A/4—F5 bigiminde



yazin. SF5 olarak belirtmediginize dikkat edin,
cunki Atlardan herhangi birinin VF5'e¢ hamle
yapmasl olanaksizdir. Sorun, yine olabildigince
yalin olmaktir.

SEKIL 42

Simdi Siyah olarak bir Atimizi S4'e oyna-
mak istiyorsaniz, bir 6énceki 6rmnekte oldugun-
dan daha da 6zel davranmalisiniz. Az 6nce gi-
deni A/3 ya da A/4 ile belirlediniz. Bu kez her
iki At Ulglinci yataydadir; bu nedenle A/3 her-
hangi biri olabilir. Hamle yapan At simdi ya
daha agik (A/A3) gibi ya da digeyi ile (A/A
gibi) belirlenmelidir. Atin A3'den S4e hamlesi
o zaman A/A3—$4 ya da A/A—S4 olarak ya-
zilmaldir. At VF3'den $4'e hamle yapiyorsa
A/F3—S4 ya da A/F—$4 gibi yazilmalidir.

Asagidaki sekilde her iki Siyah At bir Be-
yaz Fil alacak konumdadir. Bu nedenle eger biz
Siyah icin A xF yazacak olursak hamle belirsiz
olur. Hangi At? Ve hangi Fili? Burada yine,
aciklama gerekir,
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SEKIL 43

Eger Siyah, $A3'deki At1 ile Fil alacaksa
hamle A/SA3XF yazilmaldir (A/A3XF yazila-
mayacagina, ¢inki her iki Atin A3'de oldugu-
na -biri $SA3 o6teki VA3- dikkat edin). Fil eger
VA3'deki Atla alimyorsa hamle A/VA3xF bigi-
minde yazilmahdir.

Kimi durumlarda, alan ara¢ yerine alinan
ara¢ icin daha fazla belirleme gerekir. Asagi-
daki sekle bakin:

SEKIL 44

Siyahla oynuyor, Atla bir Piyon aliyorsu-
nuz. Hamlenin yazilhisinda hangi Atla hangi Pi-



yonun alindigini aciklamalisiniz. VA3 deki At
VK5 ya da VF5'deki Piyonlardan birini alabilir.
SA3deki At S4’deki yada SK5'deki piyonlarin
birini alabilir., O durumda eger VA3'deki At,
VK5'deki Piyonu aliyorsa hamle A X VKP ya da
A xP/VKS5 bigiminde yazilir. (Dikkat Hangi At-
la aldiginizi belirtmiyorsunuz; Vezir Kalesi Pi-
yonunu Atlardan yalnizca biri alabilir. Oysa
alilnan Piyonun VK Piyonu oldugunu belirti-
yorsunuz; eger yalnizca A xXKP yazarsaniz
A x SKP anlamina da gelebilir.)
O halde Dbetimleyici notasyonun sorunu
herhangi bir hamleyi olabildigince yalin bigim-
de olabildigince iyi acgiklamaktir. Bir siire igin
-yénteme alisincaya degin- bu, Aristocu goriisi
McGuff's Reader kadar kolaylastirmay: dene-
mek gibi goérinebilir. Oyle de olsa biraz alistir-
mayla betimleyici notasyonun, eksiklerine kar-
sin, isini oldukga iyi goérdagini anlayacaksi-
niz.
Bir hamleyi yazmadan 6énce disiiniin:
a) Hamleyi yapabilecek iki benzer eleman
var mi?

b) Bir eleman tarafindan alinabilecek ben-
zer iki eleman var mi?

c) Biri o6tekine karisabilecek durumda iki
eleman var mi?

Eger bu sorulardan birine yanitiniz «evet»
ise belirsizlikten sakinmak i¢in hamleyi dikkat-
le yazmalisiniz.
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Burada ne yapacaginizi iyice disindiiniz
mu?...

DURUN!

Kendinizi sstnama sorusu No: 7

a) Oyun tahtanizi baslangi¢ konumuna ha-
zirlaywn. Simdi asagidaki hamleleri yapin (Her
zaman ilk oynayan Beyaz soldaki stutunda, Si-
yahin hamleleri sagdaki stitundadir).

1 P—$4 P—$4

2 A—SF3 A—VF3
3 F—AS P—VK3
4 F—K4

Simdi yanit bolumiindeki gekle bakin. Oyun
tahtanizdaki konum gekildekinin ayniysa agsa-
gidaki hamlelerle surdiriin.

4 .. A—F3*
5 0—0 F—S2
6 K—S1 P—VA4

b) Erigilen konumun uygun olup olmadi-
gint gérmek igin yeniden yanit boéliimiine ba-
kin. Eger ayrim varsa 1. hamleden yeniden bag-
layin.

* Yalniz Siyahin hamlesi verildigi zaman, olmayan
Beyaz hamleleri gostermek i¢cin once ii¢ nokta ko-
nur. O halde... V-K4'lin anlami1 «Siyah Vezir K4'e
oynar»dir.
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c) Agagidaki gekilde Beyaz, gember icinde-
ki Siyah Piyonu Fille alwyor. Siyah o Fili ¢gem-
ber igindeki At'la alarak yanit veriyor. Bu ham-
leleri betimleyici notasyonla yazin.
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SEKIL 45

d) Agsagidaki gsekilde Siyah FxP/F5 ham-
lesini yapiyor. Hamleden sonra oyun tahtasi na-
sil géranir?

SEKIL 46

Cebirsel Notasyon*
Betimleyici notasyona goére <«biraz daha el-
verigli ve gogu kez daha yalin» bir yéntemdir.
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Bu yontem «bir Rus ya da Yunanl i¢in oldugu
denli bir Amerikall ya da Ingiliz i¢in de anlas-
labilirdir».

Bu yontemde tahtanin adlandirimas: tag-
lara bagimli degildir ve boylece her bir kare-
nin tek bir tanim vardir. <Her kare bir harf -
sayl bilesimiyle belirlenir», Karelerin tanimlan-
masinda taslara baglhh bulunan tek nokta tah-
taya Beyazlarin bakis agisindan bakilmasidir.
Bu, notasyonda karsilasilan glgliiklerin birgogu-
nu yok eder.

HNWEROO I
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Sekil 47
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Tahta soyle adlandirilir.

Yataylar, oyunun Dbaslangicinda Beyaz
aracglarin bulundugu yataydan Siyah araglarin
bulundugu yataya dogru 1'den 8e kadar sira-
lanirlar. Digseyler, oyunun bagsinda Beyazin so-
lundaki Kalenin bulundugu duseyden 6teki Be-
yaz Kalenin bulundugu diiseye dogru (soldan
saga) a'dan h'a kadar siralanirlar,



— 67 —

Boylece ornegin, Sekil 35deki A karesi c4,
B karesi e3 ve C karesi h8 adin1 alir. Cinki A
karesi, sekilden gorulecegi gibi, c diseyi ile 4.
yatayin, B karesi e duseyiyle 3. yatayin, C ka-
resi h diseyiyle 8. yatayin bilesimidir. Bunlar
gibi tim kareler iki 6geli (biri harf, biri say1)
birer adla adlanmis olurlar. Elemanlar da bir-
birlerinden bagimsiz olarak adlandirilmislar-
dir. (Her ne denli, gerektiginde a diseyi Kalesi,
cduseyi Fili gibi ayrintilar verirken bir oranda
bagimlilik s6z konusu olsa da) Kisaltmalar her
iki Kale, Fil ve At icin yalmzca K, F ve A'dir.
Piyon igin hicbir kisaltma kullanilmaz (Genel-
de gereksiz olan kesinlikle kullanilmaz). Seyrek
kimi durumlarda, yalnizca gerektiginde ve be-
lirsizligi 6nlemek ig¢in, bulunduklar1 yerle bir-
likte anilirlar. Tipki aym adh iki arkadasginiz-
dan hangisinin sézlini ettiginizi aclk.lamékta
yaptiginiz gibi.

Simdi durup 6. si;nama sorusunun (a) sik-
kin1 bir kez de cebirsel notasyonla yanitlayin.

Cebirsel notasyonda (b) sikkinin bir anlami
olmadigina dikkat edin.

c) Oyun tahtanizi Beyaz Sah g1, Vezir c3,
Kaleler el ve e2 ve Piyonlar f2, g3 ve h2'de; Si-
yah Sah a8, Kaleler c8, d8. Filler b6 ve c6; At d4
ve Piyonlar a7, b7 ve c7'de olacak bigimde ha-
zirlayin ve yanitlar boélumiinde gekil 446 ile
kargilasgtinn.
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Kzisaltmalar ve Belirsizlikler

Asagidaki isaretler genel olarak ve oldukga
sik (kimileriyle ¢ok sik) karsilasacaginiz kisalt-
malardir.

0-0 Kiiciik rok !'  Yetkin bir hamle
0-0-0 Biiyiik rok ! lIyi hamle
X Tas alma 1? Dikkate deger hamle
+ . Cek 2! Kugkulu hamle
H* mat ya da 2 Zayif hamle
Sahmat
— Herhangi bir ?? Biiyik yanilg:
hamle

Belirsizlik olasiliklar1 sunlardir:

1. Hamleyi yapan, ayni kareye gidebilen ay-
n1 tir ve renkte iki elemandan biriyse (Ornegin
iki Beyaz Fil mi? Hayir. Bildiginiz gibi iki Be-
yaz Fil olagan konumlarda higbir zaman ayni
kareye gidemez. S6zini ettigimiz ayni renk iki
Kale ya da iki At olabilir.) Su ig¢ olasihik vardir:

a) iki ara¢ ayni1 diseydedirler,

b) Ayn1 yataydadirlar,

c) Ayn yatay ve diiseydedirler.

(a) Durumunda hamle yazilirken onu ya-
pan aracin yatayi belirtilir. fj'rnegin, c2 ve c8
de iki Siyah Kale varsa ve c8deki c4’e hamle
yapmigssa Kc4 yerine K8c4 yazmak belirsizligi
onler.

(b) Durumunda hamle yapan aracin diseyi
Siyah Attan birincisi e5'e gitmisse hamle Aces,
ikincisj gitmisse Age5 bigiminde yazilir.



(c) Durumunda da hamle yapan aracin di-
seyi belirtilir. Ornegin, Sekil 40'da f4'de gidebi-
len d5 ve g6'daki iki Attan birincisi hamle
yapmigsa Agf4 yazilir.

Ne var ki her ii¢ durumda da hamle yapan
ara¢ o hamleyi yapmakla bir ¢eke neden olu-
yorsa ve Otekinin ayni kareye gelmesiyle ¢ek
durumu olusmuyorsa disey ya da yatay belirt-
mek gerekmez clinki hamlenin sonuna konu-
lacak + simgesi (yalmizca gerekli olanin kulla-
nilmas: ilkesi) belirsizligi ve bundan dogacak
kansikligl yok etmeye yeter.

2. Bir Piyon bir tas alrma hamlesi yapmissa,
iki Piyon ayni kareye yalnizca tas alma yoluy-
la gidebileceginden, belirsizligi &énlemek icin
hamlenin baslangi¢ karesini belirtmek gerekir.
Ornegin, d3'deki bir Piyon tas alarak e4'e gzl-
misse bu d)Xe4 bigciminde gosterilir.

3. Bir Piyon 8. ya da 1. yataya eriserek
(ilerde aciklandig1 gibi) yilikselme yapmigsa
hamlenin sonuna yiikseldigi aracin simgesi ko-
nur. Ornegin, bir Beyaz Piyon e8’e gelerek At
olmussa (Nicin Vezir ya da Kale olmadig an-
cak konuma bakarak soylenebilir) hamle e8A
bigiminde yazilir.

4. Gegerken alan Piyon hamlesinin arkasi-
na da e.p. simgesinin koyulmasi, 06zellikle 6g-
renme asamasindakiler i¢in, uygun olur.



Hamleyi yazmadan once yukaridaki belir-
sizliklerden birine neden olup olmayacagina
dikkat etmek cebirsel notasyonu dogru kullan-
mak igin gereklidir. Yeterli de olmasi igin simdi
kendinizi sinayin.

a) Oyun tahtamizi baglangi¢c konumuna
getirin. Asagidaki hamleleri yapin.

1 e4 e5

2 Af3 Ac6
3 Fb5 a6
4 Fa4

Simdi yanitlar bélimiinde Sekil 447'ye ba-
kin. Oyun tahtanmizdaki konum gekildekinin tip-
kisitysa hamleleri sturdurin.

C: S Af6
5 0-0 Fe
6 Kel b5

b) Eristiginiz konumun dogru olup olma.
digini gérmek igcin yanitlar boélimiinde Sekil
448’e¢ bakin. Ayrim varsa ilk hamleden yeniden
baslayin.

* Ozgiin metinde betimleyici notasyon kullamldi-
gindan cebirsel notasyonla ilgili bilgi yeterince ge-
nig degildi. Bu kesim, elden geldigince 6zgiin met-
nin anlatimina uyulmaya calisilarak tarafimizdan
eklendi. Kitabin yazar1 yalnizca tirnak igindeki
tiimcelerden sorumludur (C)
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c) Sekil 44de c3'deki Fil e5'deki Piyonu ali-
yor. Siyah, bu Fili d7'deki Atiyla alarak yanit-
lwyor. Bu hamleleri cebirsel notasyonla yazin.

d) Sekil 45'de Siyah F xc4 hamlesini yapi-
yor. Hamleden sonra oyun tahtas: nasil gorii-
nur?



Bolim Dort

SATRANCIN OGELERI

Girig

Satrang, mizik gibi, ugsuz bucaksiz bir
zevk ve mutluluk kaynag olabilir, Bir Beetho-
ven sonatini degerlendirmek igin 6nde gelen bir
virtiiyoz ya da miuzikoloji doktoru olmak gerek-
tigini sdéylemek; kuskusuz giling olur. Tipki
onun gibi satran¢gtan zevk almak ya da oyna-
mak icin biuyik usta olmak gerektigini soyle-
mek de gulingtur..

Oysa hi¢ kusku yok ki mizikten oldugu gi-
bi satranctan da anladiginiz oranda zevk alir-
siniz (ve de kuskusuz iyi oynadigmniz oranda).
Tonlar: ayiramayan bir dinleyici ancak gurilti
igitir, onun igin bir bliyik senfoni hava akini
sireninden ayr1m51id1r. Bir klarnet ile bir bas
keman arasindaki ayrim séyleyebilen kimse,
daha iyi bir konumdadir, ne var ki ¢ok daha iyi
degil; o orkestral seslerin karsitligindan biraz
zevk alabilir ama bicimin incelikleri onun igin
de bilinmiyendir. Armoni ve yapim kurallari-
nin kimilerini anlayan bir amatér temalarin
gelismesini izlemekten zevk alabilir; ve armo-

==, 0l —
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niye ek olarak kontrpuanlarmt da incelemenin
sikintisina katlanmig bir mizik tutkunu bilgi-
siz bir kimsenin yalnizca anlamsiz notalar duy-
dugu yerde glzelligin sonsuz kaynaklarini bu-
lur.

Satran¢ igin de bdyle. Oyun lizerine higbir
sey bilmeyen kimse ancak damal bir tahta tize-
rindeki aga¢ (ya da plastik ya da fildisi) dan
yapilmis araglar: iteleyen iki kisi goriir. <Ham-
leleri bilen -oniki milyon kadar Amerikalinin
oldugu gibi- bir kimse araglarin nasil hamle
yaptigini anlar ama ni¢inini anlamaz. Yarim
dizine ana kural 6grenmis bir satran¢ oyuncu-
su (bdyle oyuncular, uzmanlar arasinda <hiza-
ra agag¢ iten» olarak bilinir) agik tehditleri ve
biiyik yanilgilar1 goérebilir.

Ve, ana ilkeleri, strateji ve taktikleri ince-
leme gabasini gdstermis bir amatér, bir oyunun
akisini izleyebilir, bir planin yavag ve de gu-
venli gelismesini gérebilir ve bu planin uygu-
lanisin1 anlayabilir. Glglerin oyun tahtasi lize-
rinde ince yer degistirmelerinden de sinirsiz
mutluluk duyar.

Bir Satran¢ Partisinin Doénemleri

Bir satran¢ partisi, klasik bir sonat gibi,
bélimlere ayrilmistir. Bununla beraber ¢ogu so-
natlardan ayr1 olarak satrancin boélumleri agik-
¢a belirlenmis degildir, onlar yavas yavas bir-
lesir ve birinden o6tekine gegis sezilmez.



ik bolim acilistir. Bu asamada Piyonlar ve
araglar (dogrusunu sdylemek gerekirse bir sat-
ran¢ oyuncusu sekizi Piyon ve sekizi ara¢ on-
alt1 kisiyle ugrasir.) baslangigta bulunduklari
karelerden gilicglerini goésterebilecekleri konuma
hamle yaparlar. Piyonlar araclara calisma ala-
n1 agmak icin hamle yapar. Savunma ¢izgileri
olusturulur. Gelecek kig¢ik g¢arpismalar igin or-
tam hazirlanir ve genellikle Sah; rok yaparak
guvenceye kavusturulur.

Ikinci bélim oyun ortasidir. Bu asamada
her iki yan, konum i¢in manevra yapar. Bura-
da da Beyaz-ilk hamleyi yapmakla bir girisim
onceligi saglamistir- hafif Ustinligind surdir-
meye, olasiysa arttirmaya cahsir. Ote yandan
Siyah girisim onceligini Beyazin elinden alma-
y1 dener (bu kimi kez, eger Beyaz kéti oyna-
migsa, acilista da yapilabilir). Cogunlukla atak-
lar baslamistir. Eger dikkatle planlanmis ve
olusturulmussa, eleman kazanmaya yol agma,
konum istiinligi ya da kimi durumlarda yen-
gi saglanabilir. Yanlis ya da yanilgili hazirla-
nip uygulanmis bir ataksa, ancak yikim yara-
tan kars: ataklara, belki de oyunu yitirmeye ne-
den olur.

Aracglarin ¢ogu tas alma ya da kirismayla
oyun tahtasindan cikarildig1 ve geriye ancak
birkagi kaldigi zaman oyun son asamasina gel-
mis olur, Oyun sonuna. Birgok oyuncular oyun-
sonunu uygun bigimde (hatta uygunsuz bigim-
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de bile) yonetmeyi hi¢ bilmezler, ¢inki onlar
birka¢ ara¢ ya da Piyonun dikkatli, mantikh
hamlelerinde hi¢cbir macera bulunmadigini du-
sinurler. Kimi oyuncular oyunsonu teknigini
6grenme geregini hic duymazlar c¢linki onlar
her zaman oyun ortasinda olmak ya da 6lmegi
yeg tutarlar.

Oyle de olsa oyunsonu bir satrang partisi-
nin en buyileyici bélimu olabilir ve ¢cogu kez
oyledir de. Amansizca mantiksaldir. Son kerte
yiksek teknigi ve (her ne denli oyun tahtasi
uzerindeki birka¢ aracla ileriyi gérmek kolay
sanilirsa da) savunmayl bozacak higbir yanil-
giya diismemeyi gerektirir. lyi bir oyunsonu yé-
netimi yalniz yenen igin degil yenilen icin de
bir zevktir. Bu asama satrancin akillar savasi
oldugunu en iyi goésteren bélimudur.

Strateji ve Taktikler

Savasgta goérev almis herhangi bir kisi bilir
ki kimi kez anlamsiz gérunen komutlar verilir.
O ve béligi ya da takimina bu tepeyi ya da su
ileri karakolu almalar), kati bir durumla karsi-
lastiklarinda geri cekilmeleri sdylenir. Bir bom-
balama ekibine 6nemsiz goérinen bir hedef ve-
rilir.

Komutlar sahra kumandanlarindan gelir,
onlara da asama asama ustleri emreder. Ve gi-
derek anlamsiz gériniusli duruma déniisen ko-
mutlar savas alanindan uzakta, maun kaplh bi-



rolarda oturan adamlarin, gesitli kanallarla ile-
tilen kararlaridir, Tepedeki bu kisiler bitin
planlari, «Biyik gérinti»yd kurarlar. Bunlar
stratejiyi belirleyenlerdir.

Planlar1 uygulamaya koyan, akinlar1 ya-
pan, puskirten, u¢ carpismalar: yuklenen, iler-
leyen ve geri gekilenlerse taktikleri olusturan-
lardir.

O halde strateji plandir, disincedir. Tak-
tikler planlar1 uygulama arac¢laridir.

Satrancgta 6zenli oyuncu rakibinin bir yan-
lis yapmasina degin cekingen oynar, zamanini
ayarlar. Yanhsin biyik bir yanlis olmasi ge-
rekmez; iyi bir satran¢ oyuncusu en ince, he-
men hemen sezilemez yanilgilar1 ayrimsayabi-
lir. Yanilgy, onu goéren kisiye bir fikir, bir plan
vermeye yeterlidir. Sorun, bu plani1 uygulaya-
cak yollar bulunduguna given duymaktir.

Richard Teichmann, diinyanin en biyilk
satran¢ ustalarindan biri, «satran¢ yuzde 99
taktiktir» demisti.

Piyonlar ve Araclarin Geligmesi

Bir satrang¢ partisinin baglangicinda bitin
Piyonlarla araglar c¢ikis karelerinde bulunur-
ken, yanlardan higbiri stratejik ya da taktik
acidan o6nde degildir. Kaleler bitin gtiglerine
karsin kendi elemanlarinin arkasinda umarsiz-
ca kilitlenmis durumdadirlar, Filler ancak bu-
lunduklar: karelere egemendirler. Vezir higbir



yere gidemez, higbir seyi alamaz, higbir tehdit-
te bulunamaz. Hepsinin hikkimdan olan $Sah
gevreyi gbozden gegirir ama bir Piyonun basinin
arkasindan baska bir seyi géremez.

Piyonlar ve araglarin savunma ve saldiri
icin etken olacaklar1 konumlara hamle yapma
islemi gelisme olarak adlandirilir. Gelismenin
uygun yapimas: oyuncuya gili¢gli bir konum,
zorlayict ve kesin bir eylemde bulunma sansi,
plan ve atak yapma firsati verir. Uygun gelis-
me ayn1 zamanda bir givenlik aracidir. Uygun
olmayan gelisme cabucak bozguna doénusebi-
lir. Oyun tahtaniz1 hazirlayin ve gérin ki yal-
niz Piyonlar ve engelleri agabilen Atlar hamle
vapabilir; tim oOteki araglar kusatma altinda-
dir.

gl'deki At f3 ya da h3'e gidebilir, ~ b1'deki
At a3 ya da c3’e gidebilir. Piyonlarin her biri
bir ya da iki kare hamle yapabilirler; e2'deki
Piyon e3 ya da e4'e, d2'deki Piyon d3 ya da d4'
de, g2'deki Piyon g3 ya da g4'e ve benzeri, gi-
debilirler. Bu size yirmi olasi agilis hamlesinden
birini segme olanag) veriyor.

Hangisini yapacaginiza nasil karar verirsi-
niz?

Bu karar1 vermezden ©Once amacinizin ne
oldugunu bilmelisiniz, (son amaciniz degil, o
rakibinizi mat etmektir, ilk amacinizin ne ol-
dugunu). ik birka¢ hamlenizde neyi basarmak
istiyorsunuz?



Her seyden once, onlara islerlik kazandir-
mak tUzere, kilitlenmis araglarimizi o6zgir kil-
mak istersiniz. Ayni zamanda rakibinizin aracg-
larini, eger olasiysa 6zglrlikten yoksun kilmak
istersiniz.

Eger Beyazlarda oynuyorsaniz girisim 6n-
celigini (inisiyatif) elde tutmay: sirdiirmek is-
tersiniz? Siyahlarda oynuyorsaniz girisim 6n-
celigini ele gecirmek istersiniz.

Oyun tahtasinin olabildigince buyiik bolu-
muni denetlemeyi ve rakibinizi 6énemli dene-
tim yarisindan alikoymay: istersiniz.

Batin bu isteklerin anahtar1 merkezdedir.

Giic Merkezi

Merkez d4, d5, e4, e5 veikinci derecede c3,
c4, c5, c6, d3, d6, e3, e8, ve f3, f4, f5 f6 kare-
leri demektir. Merkezi denetleyen oyunu denet-
ler. Asagidaki sekilde merkez kareleri koyu mer-
kezin «dis halka» kareleri daha az koyu taran-
mistir.

Satrancin belirtilerinden (aksiyon) biri, ka-
natlardan yapilan bir atagin -Vezir ya da Sah
yakasindan yapilan bir atak- en iyi bigimde,
merkezden yapilan bir kars: girisimle karsila-
nacagidir. Yalnizca, kazanmak istemeyen ya da
nasil kazanacagini bilemeyen bir oyuncunun
merkezin denetimini saglamadan ataga kalka-
cagl da yine bir belit gibidir.

Merkez ya araglar ve Piyonlarla kaplana-
rak dogrudan dogruya, ya da uzaktan «goéze-
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tim altinda» tutularak dolaylhh bigimde denetle-
nebilir.

SEKIL 48

Asagidaki sekilde (49 A) Beyaz merkezi
kaplayarak denetliyor, onun e5’e iyice yerles-
mis bir Ati, c4, d5 e4 ve f4'de Piyonlar1 var.
Sekil 49 B'de Siyah, merkezin daha gicli sahi-
bi gériniminde ancak bu sahiplik aldaticidir.
Gergekte Beyaz, merkezi tarayan iki Fili, 6nem-
li karelere gapraz gi¢ kullanan Veziri ve iki
At ile merkezi iyice denetim altinda tutuyor.
Bu, dolayh denetimdir.

2 8 n el B w i@ el
Well s W s /

%;%m@;
i B

s

SEKIL 49A SEKIL 49B
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Dolayli denetimin ilkeleri her ne denli yuz-
yildan daha onceleri bile biliniyorduysa da yo6n-
tem ancak son elli yilda ¢éziimlendi ve inceden
inceye dizenlendi. Dolayli denetimi o6nerenler
«Hiper modern-ler olarak taninirlar, ¢linki on-
lanin kuramlar: gelismenin tim eski klasik fi-
kirlerini yadsirlar. Hipermodernlere ve onlarin
yontemlerine ileride yeniden doénecegiz. O sira-
da gelismenin baslica ilkeleri lzerine yogun-
lasacagiz ve ilk olarak hangi hamleyi yapmal
sorusunu yeniden soracagiz.

Bu soruyu yanitlamay: denemeden 6nce,
bir ara¢ merkeze dogru hamle yaptiginda ne
olduguna daha yakindan bakalim.

SEKIL 50

Yukaridaki sekilde a3 (bl'deki Atin baslan-
gi¢ konumundan hamle yapabilecegi iki kare-
den biri) deki At toplam olarak dért kareyi de-
netler (bl, c2, c4 ve b5). £f3 (gl'deki Atin ilk
hamlede gidebilecegi iki kareden biri) deki At
sekiz kareyi denetler (gl, h2, h4, g5, e5, d4, d2,
el).
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O halde oyun tahtasinin kenarindaki At
denetleyebilecegi karelerin yarisin1 yitirmekte-
dir. Merkeze daha yakin olan At karelerinin ti-
mini denetler.

Yukanda goérilen konum kuskusuz, gercgek
bir oyunda yasama ge¢mis degildir; o yalnizca
diizenlenmis bir konumdur. Simdi su konuma
bakalim.

Bu konum gergek bir oyundan alinmis ola-
bilir. Dikkat edin. Siyahin Atlar1 tahtanin ke-
narina dikilmis ve toplu olarak 8 kareye ege-
men. Beyazin Atlar1 daha merkezlesmis durum-
da ve toplu olarak 168 kareye egemen. Bu onalti
kareden kimilerinin kaplanmis olmasi onlarin
degerini eksiltmez. Tersine Atlar bu kaplanmig
karelerdeki Piyonlar: ya da aracglar1 da koruyor
demektir.

Ozellikle dikkat edin, Beyazin Atlar1 cap-
raz merkez kareleri denetliyor; f3'deki At 6-
nemli e5 ve d4 karelerine ve c3'deki At 6tekiya-
samsal kareler olan e4 ve d5 karelerine ege-
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men. Ote yandan Siyahin Atlar1 yalmzca iki
yar1 merkez kareyi c5 ve f5'i denetleyebiliyor.

Siyah Atlarin1 oyun tahtasinin kenarina
yerlestirmekle merkezdeki haklarindan vazgeg-
mistir. Beyaz oyun tahtasinin ortasinin deneti-
mini tekeline almistir.

Suras1 acgiktir ki At merkeze ne denli ya-
kinsa a) o denli ¢gok kareyi denetler ve b) ya-
samsal kareler lizerindeki denetimi o denli giig-
laddr.

‘Simdi bir Fil merkeze yaklastiginda neler
oldugunu gorelim: Asagidaki gsekilde b3'deki Fil
dokuz kareyi tutar. d4 merkez karesindeki Fil on
U¢ kareyi. Merkezde yerlesmis olanla kenarda
yerlesmis olan arasindaki ayrim Atlarda oldu-
gunca belirgin degildir ve nedeni agiktir: Filler
uzun menzillidir oysa Atlar kisa menzilli arac-
lardir. Gergekten Filler stk sik b3 ve g3’e yer-
lestirilirler ve de merkeze uzak olduklar1 hal-
de bu yerlesme Filler igin gili¢li bir yerlesme-
dir, merkez karelerini kanatlardan gézetlerler.

7

SEKIL 52
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Vezir de merkezdeyken kenarlara oranla
daha gugludir. Asagida Sekil 53 A ve B'de Ve-
zirin hareket alanlan arasindaki ayrimna ba-
kin:

SEKIL 53A SEKIL 53B

Sekil A’daki Vezir kenara yakin b2'de yer-
lesmistir ve 23 kareyi denetliyor; sekil B'deki
Vezir merkezde e4'de yerlesmis 27 kareyi de-
netliyor. Vezir de uzun menzilli bir ara¢ oldu-
gu i¢cin merkezde ya da merkez disinda yerles-
mesi arasindaki ayrim kisa menzilli Atlarda ol-
dugu denli dramatik degildir. Ancak yine de
6nemli bir ayrimdir.

Hareketliligin Giicii

Merkezlesme konusunun yine de deginil-
memis kalan bir yoni var. Bu, hareketliliktir.

Acgiktir ki, s6z gelisi, on karede hareket
eden bir arag¢ u¢ ya da doért kareye kisilmis bir
aractan daha hareketli -ve bu nedenle de daha
degerli- dir. (j'zgﬁr arag, saldin yada savunma
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amaglan igin yer degistirebilir; tehdit edebilir
ve tehdit savabilir, gerektiginde geri gekilme
icin yeri vardir. Sikismis bir aragsa yararh ol-
maktan c¢ok bir yiktir. Yol agici hamlesi kal-
mami§ olabilecegi igin kendi elemanlariyla is
birligi yapacag: yerde onlarin yolunu tikar.

Bir ara¢ ne denli merkezlesmisse o denli
¢ok sayida kareyi denetler; ne denli ¢cok sayida
kareyi denetlerse gidebilecegi o denli ¢cok yer
var demektir; gidebilecegi ne denli ¢ok yer var-
sa hareketliligi odenli ¢ok demektir; hareketli-
ligi ne denli goksa degeri de o denli goktur.

Eger herhangi bir satrang¢ ustalar: turnu-
vasinl izlerseniz (deyim yerindeyse) cephe ge-
risinde bir siri geri ¢gekilme ve y181lma dikka-
tinizi ¢cekecektir. Araclar rakiple dogrudan sa-
vasima girismeden yorede yer degistirecekler-
dir. Bu anlamsiz goérinisli konum ayarlama
manevralart konumsal oyun denen seyin 06zya-
pisidir, hamlelerin dramatik olmaktan ¢ok dur-
gun oldugu satrang; bunda konum degisiklikle-
rini anlamak glgtir; ve azgin hamleler, eger
yapilirsa, ancak biitin bu manevralar bir siire
devam ettikten sonra yapilir.

Sunu da gozden kacgirmayin, iki oyuncu-
dan biri azar azar alanim genislettikge oteki-
ninki daralir. Sonugta oyunculardan birinin
oyun tahtasini denetimi ezici olur; 6tekinin
araclarinin soluk alacak yeri kalmaz, Sonra, ve
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ancak sonra, ezici ataklar bigiminde zorlama
baslar.

Bu, merkezlesme ve hareketlilige nasil uy-
gulanir? Ve de acgiis hamlelerine? Bu iliski
sOyle formiullestirilebilir:

Bir oyuncunun desteklenmis araglar1 ne
denli iyi merkezlenirse onlarin hareketliligi o
denli goktur, rakibinin araglar1 iyi karelerden o
denli yoksun ve hareketliligi de o denli azal-
mustir. Asagidaki sekle bakin:

SEKIL 54

Beyaz merkezi etkin bicimde kaplamig ve
denetliyor. Onun e4 ve d5'de Piyonlar1 var, c4’
de bir Fil ve f3 ile d2’de Atlan yerlesmis. Siyah
umutsuz, bg8'deki Atin1 en iyi karesine, c6, oy-
nayamaz c¢linkli d5'deki Beyaz Piyon bu kareyi
tutuyor. Siyahin c8'deki Fili kendi Piyonlar ta-
rafindan kusatilmis ve umarsiz. Siyahin o6teki
At1 ¢ok koti yerlesmis simdi higbir yere gide-
mez. Siyah Vezirin oynayabilecegi yalnizca iki
karesi var.
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Kisacasi Siyah sikismis; araclarinin biri
o6tekinin ayak parmaklar: lizerinde yuruyor ve
denetledigi bir alan yok gibi.

Ote yandan Beyaz araclar manevra alani-
na sahip; onlar saldirgan bigimde yerlesmis ve
etkili olmaya hazir. Beyazin dogrudan dogruya
yengiye giden bir sille atmasi, bdyle bir konum-
da, yalnizca zaman sorunudur (ve o zaman
uzak degil). Siyah onu durdurmak igin higbir
sey yapamaz.

Siyah kesinlikle acinacak bir agilis yapmis-
tir. Gerektigi gibi gelismeyi becerememistir. Be-
yaz, yine kesinlikle, iyi oynamis, uygun bic¢im-
de gelismis, merkezi ele gegirmis ve Siyah arac-
lar1 sonugta sikigik bir konuma diisecekleri koti
yerlesmeye zorlamistir.

Cabucak Nasi Yitirilir

Simdi de, gerektigi gibi gelismeyi basara-
mayarak oyun tahtasinin denetimini -ve de par-
tiyi. kars1 yana kaptirmanin nasil oldugunu
gormek igin dissel bir partinin agilis hamlele-
rini izleyelim (Bu oyun herhangi bir yerde,
herhangi bir zamanda gercekten, oynanmis ola-
bilir, ancak Siyahin burada yaptig1 denlj koti
herhangi bir oynayis diislemek hayli zordur).

1 ed hé



SEKIL 55
1 ... h6'dan sonraki konum

Beyaz merkeze bir Piyon yerlestirmis; bu-
nu denetim igin Siyah hig¢bir ¢aba gdéstermemis
ve (goérecegimiz gibi) tehlikeli asamada zayif-
latic1 ve yararsiz bir hamle yapmistir.

2 d4 Aaé6

SEKIL 56
2 ... Aa6’dan sonraki konum

Beyaz simdi merkez kareleri d4 ve e4'i kap-
ladi ve onun iki merkez Piyonu, oOnlerindeki
dort kareyi denetliyor. Siyah zaman yitirmeyi
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sirduriiyor, Beyazin merkezde artan giicleriyle
carpismakta hicbir degeri olmayan bir yere bir
At yerlestiriyor.

3 Fc4 f6

SEKIL 57
3 ... f6'dan sonraki konum

Siyahin yaptig1 bir bagka tehlikeli ve ya-
rarsiz hamle. Beyaz simdi hem Fillerine hem de
Vezirine yol agmis ve simdiden bir Filini sal-
dirgan konumda ‘yerlestirmis. Siyahsa araclari-
ni sikistirmis, zaman yitirmis ve merkez igin
savagimda bagarisiz kalmistir. Beyaz igin Siya-
hin akilsizliginin meyvalarini toplama zamam
gelmistir (bu denli gabuk mu? Evet o denli ¢a-
buk, ¢inki Siyah o denli kéti oynad:i ki-).

4 Vh5+



SEKIiL 58
4.Vh5 +’den sonraki konum

Sonun, ¢ok ansiz ama haklh baslangici. Si-
yahin Sahini g¢ekten kacgiracak yeri yok; Beyaz
Vezir allnamaz. Siyahin 6nleyici bir tek ham-
lesi var; g7'deki Piyonla kapatabilir.

4 .. g6

SEKIL 59
4 ... g6'dan sonraki konum

Ve simdi son.
5 Vxgét#



SEKIL 60
5.V x gbf#t’dan sonraki konum

Bu acikli 6ykiden alinacak ders: gerektigi
gibi gelisen, glg¢li bir oyuna erisir. Ya da bu-
nun tersi: kéti gelisen oyununu zayiflatir.

Zekd Katihigr All Eder

Sirdiarmezden 6nce sizi uyarmaliyiz ki «ge-
lisme kurallarini» asagidaki bigimde igeren ki-
taplar arasinda dolasmis olabilirsiniz. Ornegin
size her zaman Fillerden 6nce Atlariniz1 gelis-
tirmeniz gerektigi séylenmis, (yani Atlarinizi
baslangic karelerinden Fillerden o6nce hareket
ettirmelisiniz) ya da Vezirinizi higbir zaman
oyunun ilk dénemlerinde hareket ettirmeyin
ya da oynadigmmiz bir araci otekilerini gelisti-
rinceye degin yeniden oynamayin denmis ola-
bilir.

Boylesi kurallar Emanuel Lasker’den asag:
olmayan satran¢ oyuncularinca konmustur.
Lasker, Common Sense in Chess (1) adh yapi-
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tinda satran¢ oyuncusu adayina, Oteki seyler
yaninda diyor Kki:

1. Oyunun acilisinda e ve d diiseyi Piyonlar:
disinda herhangi bir Piyon oynama.

2. Aciligta bir araci iki kez oynama ama onu
ilk oynayista dogru kareye oturt. (Dene-
yimlerimle buldum ki Atlar icin en giicli
yer onlarin en yetkin egemenligi elde et-
tikleri ¢3, c6, £f3, f6 kareleri ve fl’deki Fil
icin 06zgiin koésegeninin herhangi bir yeri,
eger kirismaya acik degilse c4’diir.

3. Atlarinizi, Filleri Ozellikle de c diiseyi Fi-
lini gelistirmeden 6nce ortaya cikarin®.

Aslinda bu kurallarda yanlis bir sey yok-
tur, eger onlar1 uygun davranarak uygularsa-
niz. Ve davranisiniz esnek olabiliyorsa.

Satrang kurallann araba kullanma kuralla-
rina benzer. Cogu kez kurallar gegerlidir ve isi-
nize yarar. Ancak, onlara bagh kalip kalmama-
niz kimi kez baskasinin yaptigina baglidir. Her
zaman yolun sagim izlemeniz gerektigi timuy-
le dogrudur. Ancak baska bir sirici karsit
dogrultudan kurallan cigneyerek dogruca tlze-
rinize gelirken . orada durabilir misiniz? Boyle
bir durumda kurallara uymak en azindan akil-
sizlik olur. Ve kural her ne denli yesil 151k yan-
diginda gegebilirsiniz diyorsa da on tonluk bir
trayler 1518a karsin kavsaga giriyorsa gecger
misiniz?

* Emanuel Lasker, Common Sense in Chess (New
York, McKay( 1946)
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Satrancta da Oyledir. Genel olarak Filler-
den Once Atlann gelismesi iyidir. Ancak, her
zman o denli gerekli degildir. Rakibinizin ne di-
siindiigii ve -daha 6nemlisi ne yaptigina bagh
olarak Fillerinizi 6nce gelistirmek pekala daha
iyi olabilir.

e ya da d diiseyi piyonunu oynamanin yet-
kin bir disince oldugu da dogrudur..d diseyi
Piyonunu oynamak c diiseyi Filine bir késegen
acar ve Vezire cgevresinde kiigik bir alan sag-
lar; e diiseyi Piyonunu oynamak f diseyi Fili-
ne ve Vezire bir kosegen acar. Genel olarak
o6teki Piyon hamleleri konumunuzu zayiflama-
ya surukler. .

Bununla birlikte ne e diiseyi ne de d diise-
vi Piyonunun pynandigi, timiyle gecerli birgok
agilis vardir. Ve de 6teki Piyonlarin oynandigi
daha birgogu. (Acgilis oyunu ve acilig yéntemle-
rini ileride, 8. Boéliimde, ayrintilariyla ele ala-
cagiz.) Ne yapacaginiz yine ereginize ve raki-
binizin yanitlarina dayaniyor.
 Bir baska biyilik satran¢ ustasi, Aron Nim-
zovich, hipermodern oyunun tasarimcisi ve ola-
ganlsti temsilcisi, Gnli (ya da adi ¢ikmig) ya-
pitt My System’'de (2) gelisme Uzerine sunlari
sOyliyor:

Gelisme deyince askerlerin sinir ¢izgisine
(Nimzovich tahtay1 yatay olarak ikiye bolen

dogruyu sinmir olarak tanimliyor.) stratejik
ilerleyisi anlasilir.
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Siire¢, bir savasin c¢rkmasiyla ilerlemeye
esdegerdir. Her iki ordu, olabildigince c¢abuk
diisman lilkeye girmek igin sinira erismek is-
ter.

Gelisme ortaklasa bir kavramdir. Bir, iki
ya da li¢ aracimizin gelismis olmas1 gelisti-
gimiz anlamina gelmez. Tersine, durum biitiin
araclarin gelismis olmasini ister. Diyebilirim
ki gelisme donemi .demokratik bir anlayis-
tan esinlenmis olmalidir. Ornegin, &tekiler
evlerinde korkun¢ can sikintilariyla topukla-
rin1 birbirine vurup dururken, bir subayinizi
uzun bir yiiriiylise ¢ikarmak nasil anti de-
mokratikse. Yok, yok, birakin her subayiniz
yalnizca bir hamle yapsin ve... kendi koru-
nagin1 kazsin.*

Simdi biz Lasker, Nimzovich ve Sagduyu-
nun, Oteki araglar gelismemisken bir araci iki
kez hareket ettirmememizi séyledigini biliyo-
ruz. Bu gecerli bir kural olabilir. Bununla bir-
likte -cafplcl bir 6rnek olmak iizere- yukarida
aciklanan kisa oyunda, Beyazin Veziri yalniz
erken acgilmakla kalmadi ayni zamanda toplu
olarak U¢ kez arka arkaya hamle de yaptl.. Ve
de Fil Attan once gelisti Sonu¢ mu? Tim bu
kurallar1 ¢igneyen oyuncu ustaca yendi.

Oyleyken, yine de unutulmamali ki 6teki
oyuncu -Siyah- da kurallar1 ¢ignedi ve o kerte
¢ignedi ki Beyaz «yanlislar» yapabildi ve onlar-
dan karl ¢kt

* Aron Nimzovich, My System, Ingilizcesi Philip
Hereford (London, Bell and sons, 1957).
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Gergekte tek degismez kural vardir.

«Degismeyen higbir kural olmaz» kurali,

Daha cok olagan kosullarda izlenebilen ge-
nel ilkeler, yol gosteren isaretler vardir. Eger
Beyaz ve Siyah iyi oynuyorsa, genel olarak her
ikisi de bu ilkeleri izler. Eger bir yan yanlis oy-
nuyorsa Otekinin, rakibinin yanlislarindan ya-
rarlanmak i¢in kurallar1 ¢ignemesi dogaldir.

Genel Acgilig Ilkeleri

Tim bunlar1 akilda tutarak gelismenin te-
mel ilkelerini agsagidaki gibi toplayabiliriz:

1. Yalnizca araglarinizin yollarini agmakta ya-
rarh Piyonlara hamle yaptirin. Oteki Piyon
hamleleri (yukaridaki oyunda oldugu gibi,
he ve f6) durumunuzu zayiflatabilir ve sal-
diriya acik kalmaniza yol acar. '

2. Genelde Atlarmiz:i Fillerinizden 6nce gelistir-
mek daha iyidir ¢unki Atlar kisa menzilli
aracglardir oysa Filler tahtay1 tarayabilirler.
Bununla birlikte Filler (ya da bir Fil) in 6n-
ce gelismesinin kabul edilebilecegi ve daha
iyi karsilanacag zamanlar da vardir.

3. Oyunda Veziri, boyle yapmaniz igin iyi bir
nedeniniz olmadik¢a erkenden gelistirmemek
daha iyidir. Vezire daha kiigik araglar ya da
Piyonlarla atak yapilirsa yalnizca zaman yi-
tirmis olursunuz ve geri cekilmek zorunda
kalirsiniz,
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4. Erken rok yapin (Sakaci biri, ayni oranda
sakaci bir politika arastincisini animsatarak,
«Erken rok ve sik stk rok» diyor). Oysa rok-
dan 6nce bir tuzaga dismeyeceginiz kusku-
suz olmali. Dizeniniz iginde daha iyi bir ham-
le bulunmadigina inanmis olmalisiniz.

5. Manevraniza baslamadan o6nce her bir araci-
‘miz1 agin ve iyice yerlestirin. Bu eski, «bir
aracla-iki-hamle-yapmayin» kuralhdir yal-
nizca daha az kat1 bigime sokulmus. Kusku-
suz. eger konumunuzu yitirmeden bir ele-
man kazanabiliyorsaniz ya da iyi bir atak
bulmussaniz ayni araci iki ya da daha c¢ok
oynamaniz hos gorilebilir. Rakibiniz 6zenle
oynuyorsa oyunda bir firsatin erken olus-
masi olas1 degildir.

6. Her seyden 6énce merkezi denetlemeye cali-
sin ve rakibinizin bu denetime erisememe-
sine dikkat edin.

Genel ilkeler igin bu kadar yeter, simdi...

DURUN

... ki onlar1 6grendiginize inanalim.

Kendini sstnama sorusu No, 8

a) Beyaz bir oyuna d4 ile bagladi. Siyah igin
iyi hamleler hangileridir ve bunlan iyi yapan
nedir?
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b) Bir parti asagidaki gibi baghyor:

1 e4 e5

2 Af3 Ac6
3 Fb5 Ad4
4 Ac3

Hangi yan yanhs yapti ve bu yanhs neydi?

c) Asagidaki sekilde hangi yan daha giic-
lii konumdadir?

SEKIL 61

d) Asagidaki sekilde hamle sirast Beyazda-
dir. O, Siyahin Ek6tii oyununu kendi ¢ikarina
kullanmak lizere. Siyahin hangi temel savun-
ma Onlemini savsaklamasi, Beyazin béylesine
oliimciil bir atagi basarmasina yardimct ol-
mugtur?



SEKIL 62

€) Asagidaki sekilde hamle sirasi Siyahta-
dir. Hangi hamle iyi olacak? Neden?.

BaBn
SEKIL 63

Rakibe Yardimct Olmayin

Bu yoklamay: iyi sonuglandirabildiyseniz
simdi Sayfa 77'deki soruya yanit verebilecek du-
rumdasiniz. Olas1 ilk yirmi hamlenin hangile-
rinin yapilip hangilerinin yapilamiyacagini bi-
liyorsunuz. Ve bu kadarnnm bilerek, bir parti
satran¢ icin gergek bir rakiple oyuna oturabilir-
siniz. Bunu yapmadan 6nce son bir uyan:
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Size oldugu kadar, ya da daha ¢ok, rakibini-
ze yardimc: olan hamleleri yapmayin.

Bu tir yanlislar1 gogunlukla yeni baglayan-
lar yapar c¢unki titizlikle incelenmeyen bir
hamle kéti degilmis gibi gérinebilir, Hatta
iyiymis gibi gelebilir. Goérinise aldanmayin.

Ornegin asagidaki sekilde Siyah, f diiseyi
Filini gelistirmek istiyor -¢ek! demenin ¢ekicili-
gine dayanamadig1 igin- Fb4+ hamlesinin iyi
oldugu sonucuna varabilir.

SEKIL 64

Eger Siyah Fb4+4+ oynarsa Beyaz, Siyahi
geri cekilmeye ve zaman yitirmeye zorlayan c3
ile yanitlayabilir. Ya da Fd2 ile yanitlar. Beyaz
Fd2 ile yanitlarsa Siyah karar vermek zorun-
da kalacak: geri mi gekilmeli yoksa Beyaz Fili
mi almali? (Siyah Filin Ac6é ile korunmas1 ya-
rarsizdir.)

Diyelim ki Beyaz Fd2 ile yamtlad1 ve Siyah,
Beyaz Fili aldi, sonra ne olacak? Beyaz, Veziriy-
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lc kolayca alacak ve oyun tahtasi gdyle géri-
necek:

SEKIL 65

Beyazin Vezirini oyuna erken soktugu dog-
ru. Ancak Vezir tehlikede degil, timuyle hare-
ketli ve calismaya hazir (Beyaz, rastlant1 so-
nucu Atlardan herhangi biriyle alma hakkina
da sahipti). Siyah, Filiyle iki hamle yapt1 ve bu
gosteriden ne elde etti? Higbir sey. Fil tahtadan
silindi yalniz zaman yitirrnekle kalmad: Beya-
zin gelismesine yardimci da oldu.

Iste yalmizca rakibinizin geligmesine yardim
etmenize yarayan bagska bir oyun 6rnegi. hk
dort hamle igin her iki yan <kitaba gére» Nim-
zo-Hint Savunmanin Klasik Cesitlemesi olarak
bilinen standart hamleleri yaparak oynamis.

1 d4 Af6
2 c4 e6
3 Ac3 Fb4
4 Vc2 d5
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Buraya degin hepsi Hoyle’a® uygun. Oyun
tahtasi gbyle gc“)rﬁm’iyor:

&w ?x“iﬁ
SEKIL 66
. d5’den sonraki konum

Simdi Beyaz yanli§ yapiyor. O ayn anda
Sah ve File atak yaparak b4'deki Siyah Fili ala-
bilecegini distliniiyor (belki de onun sorunu di-
sinmeden eyleme ge¢mesi). Vezirini ikinci kez
oynuyor 5Va4-.

IW?T%S&% i
B i
%;%} ]
g 7] ;%

SEKIL 67
5V A4 +’den sonraki konum

* Edmond Hoyle (1672-1769). Oyunlar iizerine bii-
yiik bir otorite kabul edilen ingi]iz yazar. Satranc,
Tavla ve Wist lizerine yazilar1 vardir (C.n.)
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Siyahin yaniti yalin ve akilcl. 0, 5 ... Ac6
oynayarak aracini gelistirir, ¢eki durdurur ve
Fili korur.

SEKIL 68
J ... Ac6'dan sonraki konum

Beyazin kicgik bir dikkatsizligi onu sifira
ya da sifirdan aza indirdi. Uciincii kez oynaya-
rak Vezirini geri ¢eker, c2'ye dek. Siyaha 6zgir
bir hamle verilmistir. O, onu daha gok gelisme-
de kullaniyor.

Simdi 8 ... 0-0 oynuyor.

i el
B s (9 4

1
|
YA

;i

SEKIL 69
6 ... 0-0'dan sonraki konum
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Siyah her iki Atini bir Filini gelistirmis ve
rok yapmistir. Zaman yitiren Beyaz Vezirini ve
bir Atini gelistirmistir; rok yapmis degil ve
(Vezir kanadinda rok igin) cl'deki Filini, (Sah
kanadinda rok igin) gl'deki At1 ve fi'deki Fili
baslangi¢ karelerinden oynatincaya dek de ya-
pamayacak.

Beyaz iyi oynamis, Siyah adinal

Boéliimde ad1 gegen kitaplar ilizerine geviren notu:

1. Common Sense in Chess (Satrancta Sagduyu).
Eski diinya sampiyonlarindan Emanuel Lasker’
in satran¢ oyunu iizerine diisiinceleriyle sat-
ran¢ oyuncularina 6giitleri. Sampiyonun 6liimiin-
den sonra yayinlandi (New York, McKay, 1946)

2. My System (Yo6ntemim). Aron Nimzovich’in sat-
ran¢ kuramlarini yorumlayan bir yapiti. Satrang
tarihinin en etkili kitaplarindan biriydi (bugiin
de oOyledir). Asir1 koruma ve Kusatma gibi tii-
miiyle yeni kavramlar: igerir ve Piyon zincirle-
ri, yedinci siradaki Kalenin giicli ve manevra sa-
nat1 gibi standart kavramlardan s6z ederken car-
picl Ozgiinliikte bir gosteri niteligindedir. My
System, Philip Hereford tarafindan Ingilizce'ye
cevrilip 1929'da yayinlanmigti. Betimleyici no-
tasyon kullanir.



Boélim Bes

ELEMANTER TAKTIKLER

Satrancin Ana Silahlar:

Onceki béluimde taktiklerle stratejiyi tarti-
sirken satranci savasa benzetmistik (6nceden
yaptigimiz ve simdi yineleyecegimiz gibi). Sa-
vasta strateji en lst asamanin, dort yildizli ge-
neraller ve yardimcilarinin yetkisindedir. On-
larin kararlan daha asag asamada olanlarca
ise déndirulur ve sonugta taktik sorunlari olu-
sur, bunlar da alan subaylar1 ve en sonunda
erlerin isidir. ’

Savasta strateji yanligsa onun en sert etkisi
belki de, totem kazigina bagh tabandaki adama
-Piyade erine. olacaktir. Generaller ve yardim-
cillarinin yalnizca benlikleri ve toplumsal ko-
numlari zarar gorecek, onlar yeni ve belki de
daha etkin strajik kararlar1 vermek uzere ha-
yatta kalacaklardir,

Taktikler yanligsa ondan etkilenen yine er-
lerdir, generaller degil.

Oysa satrancgta siz -oyuncu- tim araglarin
herseyisiniz. Bas kumandam da, dért yildizh

— 103 —



— 104 —

generali de, birlik subay1 da, astsubayi1 da, eri
se sizsiniz. Eger general olarak yanlis yaparsa-
niz etkisini er olarak yine siz gérirsuntiiz. Ve er
olarak yanilirsaniz general olarak etkilenirsi-
niz.

Stratejiden -buyik tasari, genis kapsaml
dusince- ve taktiklerden -ileri karakol catisma-
lar1;, manevralar ve goglis goglise (ya da arag-
tan araca) gecen savaslar- siz, yalnizca siz so-
rumlusunuz. Oyunun her agsamasinda dogru
kararlar vermek sizin isinizdir. Stratejiyi olus-
turacak taktik araclara sahip degilseniz iyi bir
strateji kurmay:1 umud edemezsiniz. Ve koti
stratejik planlamay: taktiklerle ortbas edebil-
meyi de.

Strateji daha c¢ok birlestirilmis kararlar-
dan olustugu ve bu, derin konumsal oyun bil-
gisine dayandig: icin stratejinin ilkelerini tarti-
sacak degiliz (Ne de olsa acemi er generallerle
birlikte siyasal tartismaya cagirilmaz; eger igin-
de varsa calisir, 6grenir, yillar boyu uzmanligi-
n1 gelistirir ve sonug¢ta general kurmayligina
erisir, sonra ve de ancak sonra buyik tasari
uzerinde calisma yapar.).

Oysa en toy, acemi er bile -ki su asamada
sizin konumunuz heniiz budur. silahlarnl na-
sil kullanacagini bilmelidir; tiufegini sékip tak-
mayl, onunla nisan almayi, 6teki temel silah-
lann kullanmay1 6grenmelidir; hafif makineliyi,



havani, el bombasini, sizmay), gizlenmeyi 6g-
renmeli; kisaca savasta yasamayl 6grenmelidir.

Kuskusuz siz de.

Simdi satrancin ana silahlariyla tanisacak-
siniz. Onlarin gorevi nedir, ne zaman kullanila-
bilir ve ne zaman kullanillamaz bunu 6grene-
ceksiniz. Satrang¢ cephaneligi ile yakindan ta-
nisacaksiniz.

Acmaz

Bir satran¢ oyuncusunun cephaneligindeki,
kullandig1 silahlarin belki de en géneli acmaz-
dir, olaganustu etkin ve ¢ok yalin bir silah. Ger-
cekten bu o denli temel bir silahtir ki agilig
yontemlerinin  bircogunda rol oynar. Iste bir
ornek:

SEKIL 170

Yukaridaki sekilde hamle sirasi Beyazda-
dir. O Siyah Sahla Siyah Filin, d diseyi Gzerin-
de ayn1 hizada olduklarini gorir. Bundan son-
ra olacaklarin anahtar1 budur. Beyaz 1.Kd1!
oynar.



SEKIL 71
1. Kdli'den sonraki konum

Siyah Fil fel¢ olmustur. Hareket ederse $Sa-
h1 ceke agik kalacagindan kipirdayamaz. Ag-
maza digmuistiir, umarsizdir. Siyah, S$Sahiyla
(hamle yapabilecegi tek arag) hangi hamleyi
yaparsa yapsin Beyaz bundan sonraki hamle-
sinde Fili alir.

Basit mi? Oldukga. Giigli mi? Cok!

Acmazin en O6nemli ilkesi: «<Sah herhangi
bir aragla ya da Piyonla ayn1 yatay, disey ya
da kosegen uzerinde oldugu zaman, o arag¢ ya
da Piyon, Saha karsi bir ¢eke kalkan olmaya
zorlanarak hareketsizlestirilebilir»dir. Béyle felg
olmus bir elemana yeniden ve kolayca atak ya-
pilabilir ve alinabilir. (Yukaridaki érnekte ac-
mazdaki araca yeniden atak yapmaya gerek
yoktu, acmaza alan ara¢ onu korkusuzca ala-
cak konumdaydi.) .

Acmaza alma, dogrusal hareketli herhangi
bir ara¢ tarafindan yapilabilir. Fil késegen tize-
rinde, Kale yalnizca yataylar ya da yalnizca di-
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aseyler uzerinde, Vezirse yataylar, diseyler ve
kosegenler lizerinde agmaza alabilir.
Iste bir Fil agmaz1 6rnegi:

SEKIL 72

Hamle Beyazda. O, Siyah Atla Siyah $ahin
birbiriyle al-h8 kosegeni Ulzerinde ayni dogrul-
tuda oldugunu goériyor. (Bu tir dizilisler igin
her zaman hazirhkli olmalidir; rakibiniz iki
aracinl birbiriyle ayni dogrultuda biraktig za-
man olasiliklarin her tiri bulunabilir, 6zellik-
le onlardan biri Vezir ya da Sahsa. At agmaza
alinabilir ve Beyaz 1. Fb2 ile bunu yapiyor.

n N N N
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SEKIL 73
1. Fb2!"den sonraki konum
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At felce ugradi. Sah1 geke agik birakmadan
hamle yapamiyor. Bununla birlikte Siyah du-
stinerek bir ¢ikar yol bulur. 0, 1 ... ¢c5 oynar,
Fiyonu At1 korumagkla gorevlendirir. Siyah, Be-
vaz File karsi kendi Atin1 vermeye hazir. Ne
var ki Beyaz bir Piyonla hareketsiz Ata ikinci
kez atak yaparak agmazi Usteler. 2. e3 oynar.

SEKIL 74
2.e3"den sonraki konum

At o6lmus. Kipirdayamiyor ve Beyazin bir
sonraki hamlesinde Piyon At1 alacak. Ve eger
Siyah, Piyonu alacak olursa Beyaz Fil Piyonu
da alacak.

Acmazin glci higbir zaman beklenenden
az degildir. Ya da (Cagdas satran¢ yazarlari-
nin en verimlilerinden biri) Fred Reinfeld'in de-
digi gibi «A¢maz kiligtan daha glgludur».

Simdi Vezirin bir araci nasil agmaza aldi-
gm gorelim. Acgiktir ki Vezir, Fil ve Kalenin
toplu giciine sahip oldugundan heybetli bir si-
lahtir. Bununla birlikte animsayin ki onun za-
yiflig1 gicindedir (Bolum iki sayfa 11); kolay-
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ca birakilamaz, kicgik bir ara¢ ya da Piyonun
tehdidinde. geri g¢ekilmek zorundadir. Onu an-
cak ezici bir konuma eristiginiz zaman bilerek
verebilirsiniz.

SEKIL 75

Yukaridaki sekilde hamle Beyazdadir. Be-
yaz, Siyah Sahin bir degil iki aragla ayni dog-
rultuda oldugunun aymmina varir. Siyah S$Sah,
e duseyinde Fille, a4-e8 kosegeninde Kaleyle
aynl dogrultudadir. Beyaz Fili ya da Kaleyi ag-
maza almak i¢in bir seg¢im yapmalidir.

Eger Fili agmaza almay1 yeglerse higbir sey
kazanamaz. Oyun gOyle sirer:

1 Ve2 Ke5

1...Ke5 oynamakla Siyah, agmaza diisen Fi-
lini korur. Bu nedenle agmaz konusunda Beya-
zin dogru secimi Kaledir. (Beyazin bu segimi-
nin bagka bir nedeni de Kalenin Filden degerli
olmasidir. Bu konuda daha gok bilgi daha son-
raki bélimde.)
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Beyaz 1Va4 oynar.

SEKIL 76
1.Va4’'den sonraki konum

Kale diismiistir. Siyahin onu koruyacak
hi¢bir hamlesi yok. Siyah 1...Fd4+4 yada Fd2+
hamlelerini deneyebilir. Ancak bu zavalll ham-
lelerin her ikisi de yalnizca Filin yitirilmesine
yol acar ve oyunun daha gabuk sonuglanmasi-
n1 saglar.
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Ac¢maz kimi kez boomerang* gibi yapanin
lUzerine geri déner, agagidaki 6rnekte oldugu
gibi :

Beyaz, hamle sirasi1 onda, Siyah Sahla be-
yaz kaledeki Filin d diugeyinde aymi dogrultuda
olduklanni1 goérmiig, agmaza alma olanagi var.
Siyahin, Filini koruma olanag1 yok. Beyaz giig-
lik gérmiiyor. O, 1.Kd4 oynayarak Fili agcmaza
alir.

SEKIL 78
1.Kd4’den sonraki konum

Beyaz, bir satran¢ oyuncusu olmak yerine
nigin pokere ya da kelebek koleksiyonculugu-
na baslamadigina hayret ettirecek tiurden, bi-
rinci sinif bir kérlik yapmagtir. Siyah, agmazi
1...Fcs! ile yanitlar.

* Boomerang, bilindigi gibi, Avustralya yerlilerinin
kullandig1 bir silah olup firlatildig1 yere geri déner.
Burada geri tepen silah anlamina. (C.n.).



SEKIL 79
1 ... Fc5'den sonraki konum

Acmaza alan, kendisini bir anda a¢maza
dasmiis bulur ve Beyaz d5'deki Fili kesinlikle
alamaz cinku simdi o Kalesini oynatamaz. Ve
Kalesi hareketsiz kaldig1 igin de ancak Sahini
oynayabilir. $Sah1 nereye oynasa Siyahin bir
sonraki hamlesinde Kale alinacak.

Gorece A¢maz

Simdiye degin tartistigimiz agmazlar «salt»
acmazlardl.. A¢maza dismus araglar Sah1 geke
agitk birakmamak igin hareket edemiyorlardL
Ancak agmazin bagska bir tiri vardir ki ona ki-
mi kez «goérece» ve kimi kez «izin veren» ag-
maz denir. Bu agmazlarda Sah s6z konusu-de-
gildir ve de agmaza diisen arag, yikimla sonug-
lanacak olsa da, hamle yapabilir.

Iste bir gérece agmaz ornegi:



SEKIL 80

Hamle Siyahin. Beyaz A Xe5 ile tehdit etti-
g1 icin Siyah 1...Fg4 oynar, f3'deki At1 agma-
za alir. Atin hamle yapmas1 -Sahi ¢geke acgik bi-
rakmadigl igin- kural dis1 degildir ne var ki
eger hamle yaparsa Siyah Fil Beyaz Veziri ala-
cak. Boyle bir yitik dogal olarak oyunu yitirmek
sayilir,

SEKIL 81
1 ... Fg4den sonraki konum

Agmaz Beyazin A Xe5 oynamasini etkin bi-
¢imde 6nler. Gorduguniiz gibi butin ag¢mazlar
tas almaya yol agar ya da onun ig¢in planlan-
mistir denilemez; onlar kimi kez -burada oldu-
gu gibi- savunma amaciyla kullanilabilirler.
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Baska bir gérece agmaz:

SEKIL 82
Hamle Siyahin. O, Beyaz Kale ve Atin gdi-

seyi Uzerinde ayni dogrultuda olduklarini go6-
rir, dogal olarak bir agmaz icin. 1.. Kg8 oynar.
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SEKIL 83
1 ... Kg8'den sonraki konum

Beyaz At agmazdadir. Kuskusuz gorece
olarak, onun hamle yapamayacagini 6éne siiren
bir kural yoktur. Bununla birlikte eger hare-
ket ederse Kale yitirilmis olacak. Beyazin oyun
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tahtasinin bu yakasinda yapabilecegi az sey
vardir, bunun igin o6teki yakasinda 2Sc3 oyna-
yarak 1limli bir karsy oyuna® girisir. Siyah
2...d5! ile stirdirir.

SEKIL 84
2 ... d5’den sonraki konum

Piyon hamlesi Filin gicini c8-h3 késegeni
boyunca yasama gegirir ve At umarsizdir, ki-
mildayamaz, yeniden vurulmustur. Beyaz han-
gi hamleyi yapsa Atin1 yitirir.

Gorece bir agmaz bile kesinlikle etkin ola-
bilir.

Butun agmazlar belirgin degildir. Kimi kez
birini bulmak igin tahtaya soyle bir bakmak
yetmez. Asagidaki 6rnekte oldugu gibi.

* Kanimizca bu ac¢maz1 etkili yapan, Beyazin ac-
maza kars1 bir sey yapilamayacag:r diisiincesiyle
1liml 2. Sc3 oynamasidir. Oysa Beyaz 2 Kg2 oyna-
yarak 2 ... d5'in degerini sifira indirebilir 3. Ae3
ile Kalesini koruyabilirdi. (C.n.)
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Hamle Beyazda, bir Kalesi eksik ve Veziri
atak altinda. Vezirini geri gekemez ama daha
iyi bir hamlesi var. O 1.Af64! oynar.

SEKIL 86
1. Af6+°den sonraki konum

At, Fil tarafindan korundugu icin, kusku-
suz Vezir onu-alamaz. Ancak -ve bu 6nemli bir
ancaktir- g diseyi Piyonu da At1 alamaz. O
baghdir; Siyah Veziri korumak i¢cin orada kal-
mak zorundadir. Eger Siyah 1...gXxf6 oynaya-
cak olursa Beyaz V xhs! ile yanit verir. O hal-
de At bulundugu yerde timiiyle givencededir
ve Siyah S$Sahini oynatarak ¢ekten kurtulmali-
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dir. Beyaz, Siyahin Piyon konumunu bozmak
icin Vxh6é oynamali ve sonra bunu Axe8 ile
surdurmelidir.

Acmazdan Kurtulmak

Acmazin 6ldirici bir silah oldugu aciktir.
Ona kars1 bir savunma, olabilir mi?

Evet. Ve de bir savunmay1 zaten gordiniiz.
Karsit agmazin nasil ¢alistigini gordiniz. Kar-
sit acmaz, acmazi agmazla yanitlamaktir. Bu
bilinen en iyi savunma o6rnegidir: Saldin.

Buradaki 6rnek basarili bir kars: atakla ag-
mazin kirilabilecegini gésteriyor.

SEKIL 87

Yukaridaki sekilde f3'deki At agmazdadir.
Ne var ki agmaz, Siyahin tek ustinligidir, Si-
yahin oyununun zayif oldugu agik: o yalnizca
bir aracini gelistirmis -agmaza alan Fili. zama-
ninin kalanini Piyon hamlelerine harcamistir.

Olaganiisti gelismis Beyaz, Siyahin zayf
konumundan yararlanarak, agmaz bilmezlikten
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gelip yenici bir kars1 ataga girisir. O 1.A x e5
oynar.
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-

I % %
& & 25 8

¥l = B 2 30 x U
‘7% %% @i %

HZ %w% %ﬁ
SEKIL 88

1.A x e5’den sonraki konum

Siyahin en iyi hamlesi 1...dxe5 olacakti.
Bu bile kurtaramazdi ¢iinki Beyaz bir fazla Pi-
yona ek olarak ve ¢ok daha o6nemlisi olagan-
ustu bir gelisme saglayarak 2.Vxg4 ile yanit
verecekti. Oyleyken Siyah bunu goéremez 1 ...
Fxd1? oynar ve Beyazin ezici yanit1 2. F xf74!|
olur.

SEKIL 89
2. Ff7+'den sonraki konum
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Siyah simdi bir tuzaga distiigini anlamis-
tir. Ancak ondan kurtulmakta ge¢ kalmistir.
Yapabilecegi bir tek hamle var 2... Se7. Ve buy,
dogruca o6ldirici yanita goétirir 3.Ad5 #

B &l

SEKIL 90
3.Ad5#’dan sonraki konum

Bitun kars: ataklar, kuskusuz béyle bitirici
sonuglanmaz. Denilebilir ki bir agmaz ancak
ait oldugu oyunun gici kadar giglidir. Siya-
hin agmaz glgliydi ne var ki konumu 6lim-
cil kertede zayifti

Ac¢mazlara kars: baska savunmalar daha az
hayranhk uyandiricidir ama yine de amaglari-
na ererler. Buradaki 6rnek, araya girme.

SEKIL 91
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Beyazin f3'deki At1 a¢gmazdadir. Ac¢mazi
kirmanin en kolay yolu Vezirle At arasina bir
ara¢ sokmaktir. Bu nedenle Beyaz 1Fe2 oynar.

SEKIL 92
1. Fe2'den sonraki konum

At simdi hareket etmekte 6zglir. At oynar
da Siyah, Fili alirsa Beyaz da kolayca alr.

A¢mazi kirmanin baska bir yolu a¢maza
alan araci sirmektir.

SEKIL 93

Beyaz burada Fd2 oynayarak araya girebi-
lir. Bunun yerine Vezir kanadinda daha sonra-
ki bir atagi planhiyor, ayn1 anda iki seyi birden
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yapmaya karar veriyor: acmaza alan Fili uzak-
lastirmak ve Vezir kanadi Piyonlarni.ilerlet-
mek. 1a3 oynuyor. Siyah a¢gmaz korumak isti-
yor ve 1... Fa5 ile yanithyor. Beyaz 2b4 ile sir-
duruayor.
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SEKIL 94
2.b4’den sonraki konum

Simdi Fil késegeni birakmak zorunda, Be-
yaz agmazi, araya bir Piyon sokarak kirmigtir;
Fili kosegenden uzaklastirmis ve Vezir kanadi
Piyonlarini ilerletmistir. -

Bir agmaz, korunan arac¢ oynanarak da ki-
rilabilir.
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SEKIL 95
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Bu konumda Beyazin c4'deki Fili, Siyah At1
a¢gmaza almistir. Siyah 1... Sh8 oynayarak Ati-
n1 acmazdan kurtarabilir.

SEKIL 96
1 ... Sh8'den sonraki konum

Sah Atin agmazda oldugu koésegenin uza-
gina hamle yapar. At 6zgiirdir ve agmaz kiril-
mastir.

Ac¢maz tas degismekle de kirilabilir.

SEKIL 97

Burada Beyaz Kale etkin bigimde a¢mazda
gorunuyor. Ancak Beyaz onu gérmezlikten ge-
lerek kirabilir. 1K xf8 oynar.



SEKIL 98
1. K xf8'den sonraki konum

Siyah simdi Veziri alirsa, Beyaz 2.K x h8 oy-
nayacak ve Siyahin Fiiline karsi bir Kaleyle
gicli bir oyun sonu ustiinligi edinecek. Ote
yandan Siyah 1...K xf8 oynarsa Beyazin yani-
t1 2. V x g6 olacak ve daha biiyiik bir gli¢ tstiin-
ligi (Kaleye karsi Vezir) elde edecek.

Cift Atak

Sik kullanilan bir baska silah c¢ift ataktir.
Bu taktik herhangi bir ara¢ hatta Piyonla bile
yapilabilir ve kimi kez, atagin dogasi1 nedeniy-
le catal diye bilinir. (Hayir, bu sofradaki gatal
alip rakibinize batiracaginiz anlamina gelmez;
satran¢g acisindan ayni agsamada etkili oldugu
halde ¢ok daha inceliklidir.)

Asagidaki sekil cift atagin ana ilkesini bu-
rada, Piyonla. gergeklestirmis olarak sergiliyor.



SEKIL 99

Hamle siras1 Beyazin. o 1.dé oynar.
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SEKIL 100
1. d6’dan sonraki konum

Piyon simdi ayni1 anda iki araca birden sal-
diniyor. At kacarsa Fil diiger, Fil kagarsa At di-
ser. Piyon Kale ile desteklendigi i¢in onu almak
cikar yol degildir. 1...Fxdeé kolayca 2K xd6 ile
izlenecektir.

Bir Piyon, ¢ift atak ya da bir «Piyon cata-
l1» olusturmak igin desteklemeye gerek duyma-
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yabilir. Asagidaki Ornekte desteklenmemis Pi-
yon onceki 6érnekteki kadar biyik bir vurgun
vuruyor.

Wﬁ%;%a%

SEKIL 101

Siyah elemanca biraz geri kalmis. Beyazin
iki Kalesine karsi bir Kale ve bir File sahip.
Simdi 1...d4 ile dengelemekten de ¢ogunu ya-
pacak.
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SEKIL 102
1 ... d4’den sonraki konum

L

Piyon her iki Kaleye ayni anda atak yapi-
yor. Biri diisecek. Beyaz tehlikeden siyrilmak
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icin f54 oynayarak umutsuz bir girisimde bu-
lunabilir. Bu, biraz geciktirmekten baska ise
yaramaz. Beyaz bir ‘Kalesini yine de yitirecek-
tir.

Cift atak, agmazda oldugu gibi, araglardan
biri Sah oldugu zaman Ozellikle etkilidir. Asa-
gidaki 6rnekte Filin ¢ift atag), saldirian rakip
Sah oldugu igin, basarilidir. «Cekin o6nceligi»
-her seyden 6nce $Sahin gekten kurtarilmas: ge-
regi- Filin girisiminin basgarisini saghyor,

SEKIL 103

Beyaz tehlikededir. Siyahin atagi dogrudan
dogruya Sahi amachyor. O, VXxh2 ile tehdit
ediyor ve bunu Kaleyle desteklenen Sah yakasi
Piyonlarinin ilerlemesi izleyecek. Ayrica Siyah
kocaman bir eleman ustiinliigiine sahip, Beya-
zin iki Kale, Fil ve Atina kars:1 Vezir, iki Kale
ve Fili var. Ne var ki Beyaz yirtic1 bir atakla
Siyahin atagini parcgalar, Sah kanadi Piyonla-
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rin1 yer ve eleman dengesini saglar. O 1F x f6 4!
oynar.

SEKIL 104
1. Fx {6 +'den sonraki konum

Beyazin Piyonu alisi gceke neden olur ve
atak yalniz Siyah Vezire degil ayn1 zamanda
Siyah Kalelerden birine de yo6nelir. Siyahin teh-
likeli tehdidi bos bir boébiirlenmeye dontsiir.

Atak oOteki araglara oldugu gibi Saha da yo-
nelik olmasayd: -ya da Vezire, Kaleye ve diye-
lim bir Ata olaydi- Siyah Vezirini (ya da Ka-
lesini) koruyabilecek ve baslangigtaki planini
sirdiirebilecekti. Burada ikili (ashnda ugla)
ataga bu ek ve sonug alic1 glicu veren, her sey-
den 6nce Saha 6nem verilmesi geregidir.

Cift atak s6z konusu oldugu zaman Kale de
yerinde duramaz. Bu 6rnekte Kaleyle olusturu-
lan bir ¢ift atak goriliyor.



SEKIL 105

Siyah, bir 6nceki érnekteki Beyaz gibi, ele-
man bakimindan geridedir ve dengeyi sagla-
mak icin bir seyler yapmasi gerekir. O bir sey-
lerse cift ataktir. 1...Kc2+ oynar.

SEKIL 108
1...Kc2 +'den sonraki konum

Kale ayni anda Sah ve File saldirmistir. Ce-
kin onceligi nedeniyle $Sah korunmalidir. Eger
Sah1 gekten kacgirirsa Siyah, Fili alacak, Beyaz
2Vf2 ile araya girebilir ama bu kez hi¢ kusku-
suz, Vezirini yitirir. Iyisi Fili yitirmektr.
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Yataylar, diseyler ve kosegenler uzerinde
gezinme gilcuyle Vezir ¢ift (li¢ld, doértli v.b.)
atak konusunda bir virtlidzdir. Bununla birlik-
te Vezirin kullanilmasiyla ilgili eski bir uyan
burada da gegerlidir: Veziri geri ¢cekmenin ya
da daha koétisi yitirmenin bagislanabilir bir
nedeni olamaz. Bir Vezir atagini baslatmadan
o6nce titizlikle inceleyin.

Burada Vezirin ayni1 anda ¢esitli yonlere
atak yapabilme yeteneginin gulzel bir 6rnegi
goériluayor:

SEKIL 107

Beyaz, eleman yo6niinden ileride ve yalniz-
ca bu, yengiyi gilvenceye almaya yeterli. An-
cak, bu konumda éldiriici bir ¢ift atak yengi-
yi gosterisli bicimde saglayabilir, O 1.Vd4 oy-
nar.



SEKIL 108
1.Vd4'den sonraki konum,

Bu hamleyle Beyaz g7'de matla tehdit edi-
yor. Siyah Veziri de tehdit ediyor. Siyah ayni
anda iki tehditle basa cikamaz, 1... Kf7 (tehdit
edilen g7'deki Piyonu koruyarak) ya da 1...e5
{Vezirin g7'deki Piyona atagini keserek) oyna-
makla mat tehditini gecistirebilir. Ne var ki bu-
nu yapmakla Vezirini yitirir. Bu durumda Si-
yahin yapacagi en iyi hamle 1... Birakir'dir®.
Onun 1... VXd4 oynayabilecegi dogru, ama bu
birakmayla esdegerdir ¢inku her kirngmada
Beyazin Ustinligi artar.

Vezir, her ne denli tahtadaki en gligli arag-
sa da ikili ya da g¢oklu ataklarda en gugli arag
degildir. Bu onur, ayn1 anda birgok araca sal-
dirma konusunda essiz olan Atindir. Atin en-
gel asma ve -hem rakibinin hem de yandagla-

* Kanimizca Birakir hamlesini Beyazia konumu ve
bir Kale 6nde olusu hemen hemen zorlamis durum-
da. Yoksa bu ¢ift atagi1 1 ... Fb8 oynayarak durdur-
mak zor olmasa gerek. (C.n.)
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rinin Uzerinden- atlama yetenegi ona ¢oklu
ataklarda egsiz bir etkinlik verir. Kald: ki o ken-
disinin alinamiyacag: konumlarda atak yapar.

Burada Atla yapilan ve ¢iftten gok atakla-
ra kimi ornekler var.

SEKIL 109

Siyahin b8'deki Kalesi, Atin atagi altinda.
Siyah disinmeden 1... Ka8 oynar. Beyazin ya-
nit1 Atla bir lgli atak -ya da c¢atal- dir. Beyaz
Saha ve her iki Kaleye saldirarak 2.Ac74 oy-
nar.

SEKIL 110
2.Ac7 +'den sonraki konum
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Kalelerden biri duser.

Asagidaki ornek yalniz Atin gatal gucinu
gostermekle kalmaz ayn1 zamanda kitaptan da-
ha sonralar1 genis -ve derin- bir bigimde 6gre-
nebilecegimiz bir konuya, kombinezonlara da
bir giristir.

SEKIL 111

Beyaz, Siyahin Vezir, Kale ve Piyonlar
karsisinda Vezir, At ve Piyonlarla geri kalmis-
tir. Ayrica (ve de yasamsal olarak) Siyah,
V x g4+ ile baslayan bir mat atagiyla tehdit
ediyor. Beyaz cikis yolu ariyor.

O 1Af4 oynayarak ansiz bir At catal de-
neyebilir. Ancak Siyahin yaniti meydan oku-
yusu kabullenmekten otedir. Yalmizca V x g4+
oynar. Sah geri gekilmek zorunda kalacak Ati
alinacak ve mat atag o6nlenemez bigimde su-
recektir. Beyaz, Vezirini kurban etmekle bag-
layan parlak bir kombinezon yapti, O |V x g6+4!
oynadil.



SEKIL 112
1.V x g6 +’den sonraki konum

Siyahin en iyi yamt1 $f8'dir. O simdi bir
arag¢ geri kalmig olur ne varki en azindan sa-
vag sansina sahip. (G6érdiginiz gibi konum
tersine dondi ve Siyah savunmada.) Oysa, Si-
yah 1...5 x g8 oynadi ve Beyaz 2. Af44 ile ya-
nitladi.

SEKIL 113
2.Af4 +’'den sonraki konum

Siyah Vezirini yitirir ve At1 aldiktan son-
rasi igin umut edecegi en iyi sonu¢ beraberlik-
tir.



— 134 —

Kimi kez ¢ift atak, ara¢ kazanmak icin ya-
pilabilir. Asagidaki 6rnekte oldugu gibi.

mE A
W EoEsE
SEKIL 113 A.

Beyaz iki arag ileride. 1k hamlede matla
tehdit de ediyor. (Vb7 #). Konum Siyah igin
acimasiz. Ancak gercekten acimasiz mi?

Eger Beyaz Sah fl1 yerine f2'de olsaydi yir-
tic1 bir cift atak olusabilecekti. Sah1 bu kareye
getirmenin bir yolu var mi?

Var. Siyah V xf24 oynamal.

Beyazin yapacag bir sey yok. Sxf2 oyna-
mak zorunda.

uw-mu

SEKIL 113 B.
2.5 xf2'den sonraki konum
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Siyah, Vezirini bilerek vermis Sahi f2'ye
oynamaya zorlamistir. Bu bilerek verme Beyazi
glicli bir acarak ceke agik konuma getirmistir.
Simdi Siyah 2... Kd8 acarak ¢ek oynamakla yi-
tirdigi Veziri geri alir. (O, vezire karsi bir Ve-
zir bir At almistir, mat tehdidi strmektedir ve
partiyi kazanmak icin iyi bir sans edinmistir.)

Bu, rakibi, taktik hilelerin -agmaz, ¢atal ve
otekiler- kesinlikle kullanilabilecegi konuma
sokma teknigine kombinezon denir. Yukaridaki
6rnekte Vezirin bilerek verilmesi aslinda yitiri-
lecek bir partinin kurtarilmasidir.

Kombinezonlar fundalhklardaki bildircin-
lar gibidirler, biz onlar1 gérmedigimiz zaman
da ordadirlar. Onlar1 aramak gerekir ama, de-
digimiz gibi, buna ilerde gelecegiz. Bu arada...

DURUN!

Bir agmazi, bir cift atag), bir catali ayrim-
sayabilir misiniz? Deneyin.

Kendini stnama sorusu No: 9

a) Hamle Beyazin. Kaleleri At g¢atalinda.
Bu gugligiu aym zamanda eleman kazanarak
nasil atlatir?
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SEKIL 114

b) Asagidaki konumda Siyah, Beyazin Ve-
ziri ve Ati Uzerine bir ¢ift atak sanst goéruyor.
O 1... Ke5 oynar. Beyaz bu ¢ift ataga bir gey

yapabilir mi? Yapabilirse ne?

SEKIL 115

c) Hamle Beyazin. Bu konumda onun igin

kazandirict bir hamle var mi?



SEKIL 116

s) Siyah bir Kale eksik. O bu konuda bir-
seyler yapabilir mi?

SEKIL 117

e) c6'daki Siyah At agmazdadir. Hangi
hamle agmazi kirar?

SEKIL 118
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(a) Sorusunu yanitladiysaniz bir cataldan
kacinmanin ‘gizini’ simdiden biliyorsunuz de-
mektir. Bir agmazin kirilmasinda da yararh
olan ayni ‘gizli’ yontem: karsi atak. '

Su bir sonraki konumda Beyaz Vezir ve Ka-
le, Siyah At tarafindan catala alinmistir.

B W B e
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SEKIL 119

Bu konumda ‘giz’ baska bir taktik énlemin
-agmazin- uygulamasidir. Beyaz 1. Fg4 oynarsa
At agmaza girecek. Eger sonra Siyah 1...$b8
ile agmazdan cikarsa Beyaz sorunu 2. Fx {5 ile
kolayca ¢oézecek.

Bununla birlikte baslangicta Sahin bg'de
oldugunu ve a¢gmazin olas1 olmadigin1 varsa-
yin. Bu durumda Beyaz ne yapacakti? Kf3 ile
Vezire karsi At1 agmaza almayir deneyecekti.
Ne var ki Siyah A xd4 oynadiktan sonraki ki-
rismada Siyah bir Vezir ve bir Kale almis ola-
cak, Beyazsa bir Vezir ve bir At alacakti.’

Bundan alinacak ders: kirllamayacak ac-
mazlar oldugu gibi, kimi kez ¢ataldan ¢ikma-
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nin da yolu yoktur. Daha énemli dersse: raki-
biniz blyle manevralar izlediginde sizi kagila-
mayacak bir konuma sokmasina izin vermeyin.
Bu satrancin parolasidir. '

Sisleme ya da Engelli Kosu
Su konuma bakin:

SEKIL 120

Hamle Siyahta. Veziri atak altinda. Fili ala-
maz ¢uinkid Fil korunmus. Vezirini oynarsa Ka-
le diusecek (ve animsayacaginiz gibi bir Kale
bir Filden daha degerlidir). Siyah sislenmistir
denir. Fil Vezire saldiriyor ama goéziini Kaleye
de dikmis.

Siyah igin Vezirini yol lstiinden gekmekten
ve Kalenin 6limuni izlemekten baska yapacak
bir sey yok.

Sisleme (kimi kez, acik nedenlerle, dendi-
gi gibi engel asma) bir bakima agmazin tersi-
dir. Degersiz araca saldirarak onu degerli ara-
cin kalkani olmaya zorlayacak yerde tersini ya-
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par; degerli araci1 ates altindan kacgirarak daha
az degerli olani vurur.

Acmaz gibi, sisleme de ancak dogrusal ha-
reketli bir aracin hareketiyle olusturulabilir
(Vezir, Kale ya da Fille). Bununla birlikte s6y-
lemeye gerek yok ki -eger sislenen araclardan
biri korunabiliyorsa- Kaleyi Vezirle ya da Fili
Kaleyle sisleyemezsiniz. Bu taktik manevranin
eregi eleman kazanmaktir. Oysa Kale icin Ve-
zir ya da Fil icin Kale vermek genelde kazan-
maya giden yol olamaz.

Bir arac sislerken kendinizi sisletmeyin.

Ve yine, agmaz, gatal ve ¢ift atakta oldugu
gibi, araglardan biri Sah oldugu zaman sisle-
me Oldirici bir islev kazanir. Bu érnekte oldu-
gu gibi:

SEKIL 121

Siyah, bir Piyon ileride. O, bunu uzun ve
dikkatli bir oyunla yengiye gevirebilecek; ama
bu gig bir oyun sonu olabilir; bir yanhs, yengi-
yi beraberlik, daha koétiisi yenilgi yapabilir. An-
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cak, Siyahin yengiyi gilvenceye alan bir yolu
var ve bu yolun anahtar1 kic¢ik bir kombine-
zonla olusan sislemedir. (Simdiden bildiginiz
gibi ¢ok daha dikkatle hazirlanmis kombine-
zonlarla ileride karsilasacaksiniz; ama onlarla
¢ok uzun sire ugrasacaginz igin ilk temeline
inmeniz yararhdir.)

Siyah 1...K xf34+ oynar. Beyaz $Sahla al-
maktan baska segenege sahip degildir. Sah ge-
ri gekilirse ikinci Piyon da diisecek ve onun
oyun sonu kesinlikle degersizlesecektir. Boyle-
ce Beyaz 2. Sxf3 oynar.

SEKIL 122
2.5 x f3’den sonraki konum

Siyahin zorlayici hamlesi Beyaz sislemeye
hazirladi, Sah ve Kale ayni kdsegen lizerinde-
ler. Simdi Siyah 2...Fc64 oynar. S$ah hamle
yapmak zorundadir ve Siyah Kaleyi alir. Siyah
bir Piyon kazangli, Kaleler oyun tahtasindan
cikarilmig ve bodylece Siyah oyun sonunda yen-
gi gluvencesini elde etmistir.
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Sisleme gligli bir karg: atak 6nlemidir ve
her seyin yitirilmis gériindigi sirada gogu kez
kurtaric1 olabilir. Asagidaki 6rnekte oldugu gi-
bi.

SEKIL 123

Siyah ¢ok tehlikeli bir durumdadir. Beyaz
bir sonraki hamlede (Vhe) ile matla tehdit edi-
yor. Ne var ki Siyah sisleme yoluyla bir kurtu-
lus bulmustur. O, 1...Fe84+ oynayarak Saha
ve onun uzerinden Vezire atak yapiyor.

H NN E
H E B W

SEKIL 124
1...Fe6+'den sonraki konum
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Beyazin Sahi geri c¢ekilmek zorundadir ve
Vezirini yitirecektir. Beyazin 2.Ff5 ile araya gir-
mesi cikar yol degil. Sivah F x f54 ile kolayca
alir ve Sah, Siyah1 Beyaz Veziri almakta 6zgiir
birakarak, yine kacmak zorundadir, ki At ve
Fil Beyaz Piyonun Vezir olmasini 6nlemeye ve
oyunu Siyahin kazanmasina yeter.

Burada sisleme iceren bagka bir kombine-
zon var:

SEKIL 125

e7deki Siyah At atak altindadir. Siyah 1.
... Aac8 ya da c8 ile koruyabilir. Ya da 1...Af5
oynayabilir, bir Kale ve Piyon ¢atal1 atarak. Ne
var ki o daha iyi bir yol buluyor. Beyaz Vezir
ds'e oynamaya zorlanabilirse bir Vezir ve Kale
sislemesi yapilabilir. Vezirin bu kareye oyna-
maya zorlanmasinin bir yolu var mi? Gergek-
ten var! Siyah 1... Ad54 oynar. Kale ve Sahi
catala alir. Beyazin eli mahkam. 2Vxd5 oyna-
mak zorunda kalir.
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2.V xd5'den sonraki konum

Vezir bir Kalenin bogazlanmasina yol ag-
mistir. Siyah simdi Vezirin kosegenindeki Ka-
leyi sislemek icin 2 ... Fc6 oynar, Vezir yol us-
tinden gekilmek zorundadir. (Eger Fili alirsa,
At Veziri alir ve Beyaz oyununu harcamis
olur.) Bgyaz kuskusuz, ilk yanit olarak $d3 oy-
namayl ve 1... Axe3'den sonra kolayca alarak
az zararla kurtulmay secebilirdi. Iki yoldan da
zararldir.

Sislemeye karsi savunma nedir?

Sislemeye karsi savunmada karsi ataklar,
acmazlar, karsi sislemeler, catallar, ¢ift atak-
lar ve Oteki taktik hilelerin kullanilabildigi yol-
lara yeniden bagvurulabilir. Sorun o6teki silah-
lar igin olanin aynidir: yapabiliyorsaniz karsi
atak, yoksa savunma. Eger kars: ataginiz yok-
sa eleman yitirirsiniz. Eski bir belite déniiyo-
ruz, ona gore sisleme ya da bagka herhangi bir
hileye karsi en iyi savunma, kugskusuz, kendi-
nizi bu tir silahlara agik birakmamanizdir.
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Bunun bog bir uyarma oldugu sdylenebilir.
Ne var ki satran¢ oyuncularina verilebilecek
en iyi 6giut budur: her hamleyi yengi ona bag-
hyms gibi yapwn; bu yolla hep en iyi hamleyi
yapacaksiniz ve en iyi hamle sizi taktik hilele-
re acik birakmaz.

Agirt Yiiklenmis Savunucular

Yasamin kimi gergekleri (siz isterseniz sdg.
maliklar: deyin) satranca uygulandigi zaman
6zel bir uygunluk kazanirlar. Ayni anda iki yer-
de birden bulunamiyacagimz béyle bir gercek-
tir. Satranca uygulandiginda bu séyle sdylene-
bilir:

Bir satrang araci ayni anda iki noktay1 (ya
da iki araci) birden savunamaz.

Bu ilkenin bir uygulamasi:

SEKIL 127

Beyazin Veziri Siyah Filin tehdidi altinda
olan d5'deki At1 koruyor. Ancak, Vezirin cift
gorevi var; o a7'deki Siyah Kalenin tehdit etti-
gi a3'deki Kaleyi de koruyor.
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Siyah bunu ayrimsayarak yararina kulla
nir, O 1...F xd5 oynar. Beyaz da 2. V xd5 ile ge-
ri alir.*

SEKIL 128
2.V x d5’'den sonraki konum

Simdi de Kale savunmasizdir. Siyah kor-
kusuzca K x a3 oynayarak bir Kale 6ne gecebilir.

Asin yiklenmis araglarin -ayni anda bir-
den ¢ok araci koruyan ya da buna ugrasan
araglar- sundugu avantajdan yararlanmak kom-
bine oyunun en 6nemli 6gelerinden biridir, Bu
(rakibiniz i¢in) umulmadik manevralara yol
agabilir. Sunun gibi:

* Bu konum metinde oldugu gibi 1... Fxd5 ile su-
nulunca, asir1 yiiklenme i¢in yeterince ogretici bir
6rnek oldugunu savunmak giiglesir. Ciinkii beyaz
2. VX d5 yerine 2. K x a7 oynayarak 2...Kxaf?
3V xd5’den sonra higbir sey yitirmis olmaz. Kani-
mizca bir sekil yanlisi olmali. f3'deki Piyon f4'de
olsaydr 1...Fxd5+ olacak ve Vezirin agir1 yiik-
lenmigligi kesinlikle bir arac yitiriilmesine neden
olacakt1 (C.n.)
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Hamle sahibi Siyah gilizel bir At ¢atali bu-
lundugunu ayrimsar, ...A x f34 ile Kale ve Sah
catala alimiyor. Yazik ki Fil Piyonu tutuyor. O,
bu kez uzakta bagka bir At catali bulur, Ac2-+4
(daha da iyi) Sah-Vezir catall. Ne var ki bura-
da da 6nemli kare aym Fil tarafindan tutulu-
yor.

Cok yazik, Beyaz icin yani. Gunka Fil -ben-
zetmeyi biraz genisletirsek- insan olarak her
iki isi ayn1 anda yapamaz, Birinden vazgegme-
si gerekir. Siyah, kuskusuz 1... Ae X f34 oynar.
Beyaz 2.Fxf3 ile yanitlar.

el

B

SEKIL 130
2.F xf3'den sonraki konum
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Siyah bir Piyon igin bir At vermistir ama
yitik gok gegicidir. Fili yolundan uzaklastirmak-
la o simdi 2...Ac24+ oynayarak, Beyaz Veziri
alabilir.

Skor: Siyah (Beyaz ikinci At1 da aldiktan
sonra) iki At yitirdi; Beyazin yitigi Vezir ve Pi-
yon.

Ve hepsi, Fil asir1 yliklenmis oldugu igin.

Bir arag, agir1 yiklenmis olmak igin iki bas-
ka arag¢ (ya da Piyonu) koruyor olmak zorun-
da degildir. Eger gorevlerinden biri rakibin bir
tehdit olusturmasini 6nlemekse onun asir1 yik-
lenmis olmasina bu da yeter.

Asagidaki ornekte oldugu gibi:

SEKIL 131

Hamle Beyazin. Goriyor ki Kf8 oynayabilir-
se mat olasidir. Yine goruyor ki bu tehdide kar-
s1 yalmiz bir Siyah ara¢ -At- savunma konu-
mundadir. Ama At su sira Fili koruyor. Oyley-



— 149 —

se At yapamayacagl bir ise, ayn1 anda iki isi
birden yapmaya, zorlanmis,

Beyaz 1. Kfl oynar.

Siyahin gegerli hamlesi ancak 1... Birakir.'
dir*. Eger Ae8 oynarsa Filinj yitirir ve bitun isi
biter. Eger F x g2 denerse Beyaz Kf8 ile kolayca
mat yapar.

Asin  yiklenmis bir aracin Uzerine gérev
yigma tehdidi daha basarili bile olabilir, Buy,
satrangta bir ¢cok kez karsilasacaginiz bir ku-
ralin 6zidir: Tehdit, harekete gegmek kadar
hatta kimi kez daha bile etkili olabilir. Tehditler
rakibinizi tehdide ugrayacagl adimlar atmaya
zorlar; boyle adimlar zayiflik, hatta daha kéti
sonuglar bile dogurabilir.

Yine de boyle taktiklere karsi-en iyi savun-
ma onlarin uygulanabilecegi bir konuma gir-
memektir. Ve eger o konuma gelinmigse en iyi-
si kars1 ataktir. Eger kars: atak olasihig1 kendi-
ni goéstermiyor ve savunma olanaksizsa birak-
maktir. Her zaman kazanamazsiniz (Ve yeni-
lerek de epeyce sey 6greneceksiniz).

* Beyazin 1.Kfl yerine 1. Fxc6 oynamasmin d8’de-
ki Atin asir1 yiklenmisligini goéstermek agisindan
daha ¢arpic1 oldugu kanisindayiz. Siyah A xcé ile
yanitlarsa 2. Kfl kesindir. 1 ... Af7 oynarsa hem
Fil yitirmis hem 2.Fd5 karsisinda umarsiz kalmig
olur. Oysa 1.Kfl, Af7 ile yanitlanabilir (C.n.)
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1Kfl’den sonraki konum

Sahte Koruma

Her ne denli adi konmadiysa da sahte ko-
ruma ilkesiyle daha o6nce tanismis bulunuyor-
sunuz. A¢maz béliminde Sekil 85 ile baslayan
oyunda karsilasmistiniz onunla. Siyah Vezir bir
Piyon tarafindan korunuyordu, ama o aslinda
sahte bir korunmayd); Piyona gereksinme du-
yuldugunda o goérevini yapamamisti. Onunla,
aginn yuklenmis savunuculara iliskin, bir énce-
ki boluimde de karsilastimiz. Sekil 132'deki Siyah
Fil sahte korunmustu.

Buradaki konuma sahte korumanin kla-
sik 6rnegi denilebilir. Bundan o6nceki o6rnekler
gibi yalin ve agik degildir ama konuyu yetkin
bir bigimde sergiler.
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Beyazin Ati-b7'de Siyah Piyon olmasa. c6
oynayacak ve Sah-Vezir gatali atacak. Piyon,
bl'deki Kale ile a5’deki Atin ikili ataga altinda
‘ve yalnizca At tarafindan korunuyor. Siyah, Pi-
yonu ya Kb8, ya Fc8 ya da $c8 ile bir kat daha
koruyabilir. Ancak, tehdit altindaki Piyonun
gergeklestirdigi islevi goéz oniinde bulundurma-
hdir. S6zuni ettigimiz gibi Piyon, Atin c8 oyna-
masini ve majestelerini ¢atala almasini 6nli-
yor. Onu Kb8 ile korumak ise yaramaz c¢inki
b7'deki bir Kale ayni noktadaki Piyonla ayni isi
goremez. Bir Fil tipki bir Piyon gibi késegenden
tas aldig1 icin, eger Beyaz tarafindan alinirsa
Piyonun yerine gegebilir. O halde Fc8 tutarl bir
hamle olacakti.

Siyahin, Piyonu 1 ... Kb8 ile korumas: du-
rumunda ne olacagin1 gérelim:



SEKIL 134
1 ... Kb8den sonraki konum

Beyaz simdi 2. KXb7 oynar. Ve Siyah ya
Atla ya da Kaleyle alir. Beyazin ondan sonraki
hamlesi Ac8+4 olacak ve Siyahin Veziri dise-
cektir.

Siyah, Piyonu Fc8 ile korumus olsaydi ve
Beyaz sonra alsaydi Fil, Acé+4'i Oonleyecek ko-
numda olacakt1

At ve Kaleyle koruma sahte korumaydi.

Sahte koruma g¢ogunlukla bir agmazdan
kaynaklanir. Bu son 6rnekte agmaz ortada bu-
lunmadig1 halde ¢ok gergektir.

SEKIL 135
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Burada agmaz yokmus gibi goriniiyor. Oy-
sa Beyaz Kale birinci yatayda yalniz agmazda
degil orada yapismistir da. b3'deki Piyonun ko-
runmas1 aldaticidir. Beyaz, Piyonunun, éyle goé-
rindigi halde, korunmadigini gérmeseydi ne
olurdu:

Siyah 1... FXb3 oynar.

,,,,,,

SEKIL 136
1 ... Fxb3den sonraki konum

Fil, fare inindeki bir Aslan kadar gliven-
cededir. Eger Kale onu almak igin birinci yata-
y1 birakirsa Siyah Kel4 ile yanitlar ve Beyaz
Af1 ile” ortse de bir sonraki hamle mattir.

Piyon sahte korunmadayd: (ve bu bir ara-
cin iki seyi ayn1 anda yapmay: yiklenmesi du-
rumunun bir yinelenisidir: mata karsi énleme
ve bir Piyonu koruma. Sézcigin bigimsel ya
da teknik anlamiyla agmaz olmamasina karsin,
‘herhangi bir glgcte bir agcmaz vardi.)

Dogal olarak,' gercek bir agmaz da sahte
korumaya yol agabilir:
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SEKIL 137

Siyah Fil burada tchlikede, ¢inki onu ko-
ruyan Piyonu al'deki Beyaz Kale agmaza al-
mis. Bu durumda Siyah, Filini c7'ye geri g¢eke-
bilir, Sahini b8 oynamakla Piyonu a¢mazdan
¢ikarabilir ya da Vc7 ile File ek koruma geti-
rebilir. Tek basina Piyon gorevini yapamadigl
igin higbir koruma yoktur.

Bir Piyon ya da araca verdiginiz koruma-
ya her zaman iki kez bakin. Yizeysel bir ba-
kista yeterli bir korunma gibi gelen sey timiy-
le yetersiz duruma gelebilir. Bir aracin korun-
mas1 ancak koruyucularinin givenligi ve ha-
reketliligi oraninda iyidir. Bir seyi korunmak
icin asin yuklenmis bir araca goénderirseniz o
sey diser. Koruyucunun ag¢mazda olmasina
izin vermek koruyucuyu degersiz kilar.

Ileride bos karelerin de araglar gibi ya da
daha bile gok korunmasi gerekebilecegini goére-
ceksiniz. Ataga acik bir kare, ataga agik bir Pi-
yon ya da ara¢ gibl disebilir; ve bir karenin
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rakip eline dugmesini hemen hemen kesinlikle
sizma ve sonu¢ olarak bozgun izler.

Agarak Atlak

Ve simdi de sira, yeni baglayanlara sagir-
ticihk 6gesi nedeniyle hos gelen, bir silaha -aga-
rak atak- geldi.

Buradaki agarak sézcigu, agiga vurarak ya
da ortaya ¢ikarak anlamina gelir (ve de bu
onun kuskusuz, sasirticihk o6gesinin kaynagi-
dir) Onun etkisi, patronunuz size yolvermek
icin i¢ odaya cagirdiginda, rakip firmada simdi-
ki ucretinizin iki katina c¢alismak igin isi bi-
rakmak istediginizi s6ylemenize benzer.

Isleme bigimi burada yalin olarak 6rnek-
lenmistir.

s A
) 12

SEKIL 138

Burada Siyahin ezici bir eleman ustunligi
-bir Fil ve Kaleye karst bir Vezir ve Kale. var.
Ancak, Siyah 1...Vc44 oynama yanilgisina
dusiyor.
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SEKIL 139
1...Vc4+’den sonraki konum

Bu hamle Siyahi, agarak atagin en gugli
tirine -gek diyerek agarak atak. dusirayor.
Beyaz simdi 2. Fe2 ile agarak c¢ek der.

SEKIL 140
2. Fe2+'den sonraki konum

Fil hamlesiyle (ki bunu g¢eki durdurmak
icin yapmistl) Beyaz Kaleyi agiga ¢ikarip sim-
di Siyah Saha g¢ek diyor. Bu durumda -son de-
recede varsayimsal bir konum; Siyahin yaptig
koérligu pek az oyuncu yapar- acarak atak yal-
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nizca ¢ek saglamaz ayni zamanda Vezir ve Ka-
leyi sisler de. .

Beyaz kesin bir yenilgiyi en koti olasilikla
bir beraberlige dénusturmustir.

Dogrusal ¢izgide hamle yapan U¢ ara¢ -Ka-
le, Vezir ve Fil- agarak c¢ek ya da acarak atak
yapabilirler. Piyon, At ve Sah da iginde olmak
uzere herhangi bir arag¢ atagi énce maskelerken
sonra yol uzerinden cekilerek acabilir.

Burada bir Piyonun bir atagl nasil agabile-
cegi goéruliyor:

SEKIL 141

Hamle sirasi Beyazindir. Fili Siyah Veziri
amacghyor, ancak Filin atag d5'deki Beyaz Pi-
yon tarafindan maskelenmis. Piyon hamle ya-
par -ve Filin atag acilir. Beyaz d xc6 ya da dé
oynayabilir, her iki hamle de Vezire acgarak
atak amacina ulastirir,

Bununla beraber 1.d6 oynamakta biiyiik
yarar vardir. Bu, Vezire oldugu denli Kaleye
de atak yapar ve Piyon Oyle bir noktaya iler-
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lemis olur ki Siyah enerjisini, belki de elema-
nini, Piyonun bundan sonraki yataya eriserek
Vezir olmasini 6nlemekte kullanacaktir.

DURUN!

Simdi siz gesitli ve glgli silahlar1 egemen-
liginize aldiniz. Bakalim onlari ne denli iyi kul-
laniyorsunuz?

Kendini sitnama sorusu No: 10

a) Asagidaki konumda bir Kale eksik olan
Beyaz tehlikededir. Siyah Kxc2 oynamakla
tehdit ediyor. Veziri almakla kalmiyor Ata da
acarak atak yapiyor. Beyaz buna ne yapabilir?

SEKIL 142

b) Bu konumda Siyah c¢abucak yikilma
tehlikesiyle yuzylize. Beyaz 1. Kd8+4 ile tehdit
ediyor; Siyahin zorunlu yamiti Kxd8dir ama
bunu V xd8 ile Beyazin mati izler. Oysa Siyah
bu tehditlere son verebilecek bir hamleye sa-
hip. O nedir?
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c) Asagidaki sekilde hamle Beyazda. O Ve-
zir-Kale c¢atali i¢in 1.Ac6 oynar. Asagidaki ham-
lelerden sonra Beyaz nasil surdirir.

1. Siyah Vezirini c8 oynarsa?
2. Siyah Vezirini c7’ye oynarsa?
3. Siyah Fa3 ile karsi atak yaparsa?

)

Flwi

SEKIL 144

d) Asagidaki konumda Beyaz agarak cek-
le tehdit ediyor, atak yapip Siyah Veziri kaza-
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nacak*. Ne var ki hamle sirasi Siyahin. Acarhk
¢eki Onleyecek hamleler hangileri?

7 w 77)
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&
e
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SEKIL 145

Cift Cek

Biyik bir asgibasi 6énemli yemeklerini na-
s1l yemegin sonuna saklarsa biz de bir satrang
oyucusunun kullanabilecegi en guglii ve yalin
silahi -Gift ¢ek- taktikler bélimiinin sonuna bi-
raktik.

Cift ceke karsi savunma hemen hemen
yoktur. O uygulamada oldugu denli psikolojik
olarak da ezici, gok lzlcu bir silahtir ve -Beyz-
bol'daki Ugli oyun gibi- ¢ok seyrek olusur. Ne
var ki olustugu zaman onu yapan yenginin ta-
dina varir. Ve kars: yan delik bir balon gibi s6-
nuverir.

Kisaca ¢ift gcek temelde soyle galigir:

* Dahas1 Beyaz, acarak cift cekle (Ke8) mat yapa-
bilecek (C.n.)
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Cift ¢ekin glcuni goéstermek igin Siyaha
olagan durumda basa c¢ikilamayacak gibi bii-
yik bir eleman ustinligi verdik. Siyahin bir
Piyonunu onceden Vezir yaptigini varsayarak
ona Beya.zin bir Kale ve bir Filine kars: iki Ve-
zir ve iki Piyon verdik. Olagan kosullarda yal-
nizca Vezir Siyaha oldukga kolay bir yengi sag-
layabilir. Bir Vezir ve iki Piyon oldukga kolay
bir yengiye yetmeliydi. Kald: ki iki Vezir...

Boyle oldugu halde, eger bu konumda ham-
le Beyazdaysa o bir vurusta kazanacak 1.
Kfg8+4 4+ ve mat,

SEKIL 147
1.Kf8 + + ve mattan sonraki konum
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Kaleyi h3-c8 koésegeninden hareket ettir-
mekle Fille bir ¢ek agiyor. Ayn1 zamanda Ka-
leyle de f8'den ¢ek demis oluyor.

Beyaz, Kaleyi alsa Filin ¢eki dnlenemez, Fil
alinmis olsa Kalenin g¢eki sirer. Ceki durdur-
mak i¢in her iki aracin ayni1 anda alinmas:1 ge-
rekir. Oysa bunun olanaksizlig1 acgiktir. Cek
karsilanamaz mat olmustur.

Cift ¢ek c¢ok ustin eleman gici karsisinda
bile utkuya ermistir.

Dikkat edilmeli ki 147. Sekildeki konumda
yalin bir acarak ¢ek yetersiz kalacaktl. Beyaz
Kf4 ya da Kh5 agarak cgeklerinji oynasayd: (her
iki durumda ¢ek derken rakip Vezirlerden bi-
rine atak yapiliyor) h4'deki Vezir, Fili kolayca
alacak ve Beyaz yine de bir Vezir ve iki Piyo-
na karsi1 bir Kaleyle kalacakti.

Cift ¢ekin biyuk etkisinin gizi, saldiran
aracl almak ya da araya girmek bicimindeki
savunmalarin is gérmemesindedir, Kendisine
¢ift atak yapilan Sah hamle yapmak zorunda-
dir. Ve eger hamle yapacak yeri yoksa (6r-
nekte oldugu gibi) oyun biter.

Iste oyunu ansiz ve kesin bitise getiren bas-
ka bir cift ¢ek o6rnegi.
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SEKIL 148

Konum ilk bakista olduk¢a sugsuz goérini-
yor; her iki yanin da gelismesi tamamlanmis;
Beyazin gelismesi goriniiste daha ileri, Siya-
hin acikga iki kez hamle yapmis bir At1 ve er-
ken hamle yapmis Veziri var; bir Piyon degis-
mesi yapilmis ve de olmus baska bir sey yok.

Bu konum aldaticidir. Beyaz baglangigta
uyumus olsa gerek. Ustiin gelismis goriinisi-
ne karsin, izniniz olmasa da, yenilmek iizere.
Cinki Siyah 1...Axf3 4+ 4 ve mat gibi bir
hamleye sahip.

SEKIL 149
1...Axf3+ + ve mattan sonraki konum
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Atak yapan At alinamaz; Vezirin cgeki si-
riyor ve e diseyi Uzerine bir arac getirerek Ve-
zitin ¢ekini durdurmak ise yaramaz; Atin ¢eki
stirer. Tek yol Sah1 hamleden kagirmaktir, oysa
Sah atak yapilmamis bir kareye hamle yapami-
yor, o kareler kendi elemanlarinca tutulmus.

Bu sergilenen, ¢ift gek érneginden daha .gok
bir seydir. Onda, bu kitapta sik sik yinelenecek
olan ve biri 6nceden verilmis, bir ders vardir.

Bu ders «Mekanik hamle yapmayin»dir.

Kitab1 izleyerek o6nce e diseyi Piyonunuzuy,
sonra g diseyi Atini, sonra f diseyi Filini, son-
ra rok, sonra v.b. v.b. oynamaya koéle gibi baglh
kalmayin. Bir hamleyi yalnizca bir 6rnegi izle-
mek igin yapmaymn. Yalnizca en iyi hamleyi
yapin. Bununla kurallar bozuluyorsa varsin
hepsi bozulsun,

Dedigimiz gibi Siyah, az 6nce verilen or-
nekte acikca ust uste iki kez hamle yapmis bir
Ata ve gelismesini tamamlamadan etkin oyu-
na girmis bir Vezire sahipti. Beyaz gelismesini
tamamlamak icin agikga kitab1 izlemek niye-
tiyle rakibinin ne yaptigina dikkat etmemis.

Satran¢ tek basina oynanmazl!

Hamleleriniz, bir kitaptan ya da ne yapil-
mas1 gerektigi Gzerine konserve edilmis bir kav-
ramdan degil az énce yaptigimiza kdrsihk ra-
kibinizin ne yaptigini anlamis olmanizdan kay-
naklanmalidir. Plan yapan ve uygulayanin yal-
nizca kendiniz oldugu duisincesinin tuzagina
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dusebilirsiniz. Yazik ki bu dogru degildir. Ra-
kibiniz orada gevsekge oturup tahtaya bakar-
ken plan kuruyor ve onu uyguluyor olabilir.

Ve onu dikkate almazsaniz higbir yere ula-
samazsiniz.

Bu gereksiz bir 6gilit sayilabilir. Satrancin
tek kisilik bir oyun oldugunu kim séyledi deye-
bilirsiniz. Satran¢ oynamak igin iki kisinin ge-
rektigini herkes bilir.

Bununla birlikte, sasirticidir ki, gogu sat-
rang oyuncular1 -sanilandan ¢ok fazlasi- sat-
ranci tek yanl bir is olarak dusunirler. Onlar
kendilerince parlak (ya da o denli parlak de-
gil) dusiincelerine 6ylesine sanlmislardir ki bir
rakipleri oldugunu ayrimsayamazlar. Onlar an-
cak rakiplerinin disunceleri ansizin ve sertce
gercgeklestigi ve kendilerini diislemedikleri glig-
liklerin iginde bulduklar1 zaman bu hastalik-
tan kalkarlar. Kuskusuz artik c¢ok gegtir, gok
gecgten de oOte.

Son ornekte Beyaza oldugu gibi.

DURUN!
. ve sonraki bodlime ge¢meden 6nce ken-
dinizi sinayn.
Kendinizi sitnama sorusu No: 11

a) Asagudaki gsekilde hamle sirasi Siyahin-
dir. 1 ... Kxf5 oynamali midir?
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SEKIL 150

b) Asagidaki sekilde Siyah cektedir. Siyah-
larda oynasaydimiz ¢eki savmak igin (a) Shé8
mi (b) S8 mi yoksa (c) V xe? mi oynardiniz?
En iyi hamle hangisidir?

SEKIL 151



Bolim Alty
OYUN SONU

Girig

Oyun sonu mu? Daha oyun ortasini hatta
acilis1 bile gdézden gegirmeden oyun sonuyla ne-
den ugrasalim diye sorabilirsiniz?

Akla yakin bir soru; akla yakin bir yaniti
da var. Oyun ortasinda ya da belki de acgilista
mat olmaniz olasiyken, sizden daha acemi bir
rakibe rastlamadik¢a oyun sonu durumuna
gelmeyi ummayacaginiz timiyle dogrudur.

Oyle de olsa, ilk ve en agik olarak sayilarin
¢oklugu dikkate alinmalidir. Oyun sonunda iki,
uc¢ belki dort ya da bes elemanla is goéreceksi-
niz. Birka¢ elemanla manevra yapmayi 6gren-
mek on, oniki ya da onalt1 elemanla olandan
¢ok daha kolaydir. Konumlar, kalabalik olma-
yan bir oyun tahtasinda daha agik oldugundan
gelecek hamleleri ve sonucu olusturacak ko-
numlar: gérmek, onlarnn gézde canlandirmayi
6grenmek daha kolaydir. Oyun tahtas1 araglar-
la doluyken iki ya da ¢ hamle ilerisini goézde
canlandirmak, deneyim ister (Seyrek yetisen
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satran¢ dehalarindan biri degilseniz. Oyleyse-
niz, kitap yazmaniz gerekir, onlarn okumaniz
degil).

Ancak, daha da 6nemlisi, oyun sonu konum.
larinin kendilerinin amag¢ olmasidir. Oyun or-
tas1 manevralarinin biyik bélimi ve agilis
oyunununki bile ancak oyun sonunda buluna-
cak sonuglar tarafindan zorla kabul ettirilir.
Ayrimsayacaksiniz ki oyun ortasinda yapaca-
gmiz islerden ¢ogu avantajli bir oyun sonu el-
de etmeye yoneliktir. Ve avantajli oyun sonu-
nun ne oldugunu bilmeden bunu nasil yapabi-
lirsiniz ki?

Cogu kez bir oyun sonu konumunun asli,
oyun ortasinda ortaya ¢ikar. Eger onu ayrim-
sarsaniz bir eleman kazanmayi1 ve de belki ma-
t1 da zorlayabilirsiniz. Ayrnmsamazsaniz bir
firsat kagirmis olur, ¢ok ¢ok iyi kazanabilece-
giniz yerde kendinizi yenilgiyle kars1 kargsiya
bulabilirsiniz.

Ve sonug olarak -kimi oyuncularin, kedi
uzanamadigl cigere pis der gibisine davranig-
larina karsin. bir de kendi gtizelligi vardir.

Mantig1 o6yle kati, kosullar1 o denli yerin-
de ve o6dilleri 6yle sevindiricidir ki satrancin
baska pek az yani onun ¢ekiciligine ulasabi-
lir.

Eger bu nedenler sizi kandirmiyorsa sim-
dilik givenin ki «oyun sonunda usta olan sat-
rangta ustadir».



— 169 —

Sonun Baglangict

Oyun sonu, araglarin gogu oyun tahtasin-
dan kayboldugu zaman baglar. Belki de en ge-
gerli olgit Sahin islevidir. Acgilista Sahla yapi-
lan en iyi sey onu gilvenceye almak igin, rok-
tur; Sah1 oyun tahtasinin ortasinda agik birak-
mak bozguna ganak tutmak olur. Oyun orta-
sinda Sah, korunur durumdan ayrilmaya zor-
lanmadikga hareketsiz kalir; onu disar1 ¢ikar-
mak, her yandan ataga konu olacag: igin, teh-
likelidir.

Ancak, oyun sonunda Sahin roli degisir.
Yalniz ortaya ¢ikmakla kalmaz ayni zamanda
oyun tahtasinin en gulgly, saldirgan, doégusgu
araglarindan biri olmaya baslar. Gergekten o,
saldiriniz icin timiiyle gereklidir. Onceleri oyun
tahtas1 uzerindeki kosesinde saklanirken simdi
hizl1 adimlarla kendisini merkezlestirerek sal-
dir1 ve savunmadaki glglerini yénetmeye cali-
SIr.

Sahinizi boéyle kullanabildiginiz zaman
oyun sonunda oldugunuzdan hi¢ kuskunuz ol-
masin.

Bagka bir 6lgiit -her ne denli Sahin roli gi-
bi belirgin degilse de- Piyonun gicudir. Agilis-
ta Piyonlar, deyim yerindeyse, yolu kapatirlar;
onlar yandaglar1 olan araglan bloke etmislerdir
ve araglarin islemesi i¢in yer agmak lizere ham-
le yaparlar. Onlar hemen hemen yararli olduk-
lar1 denli sorunludurlar. Oyun ortasinda (6g-
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reneceginiz gibi) rakip arasina sizms araclarn
koruyan ve onlara rakibi tehdit edici ileri ka-
rakollar olusturan savunma kaleleri olurlar.
Gergekte onlar rakip gegekleri delineye de gi-_
risirler ancak iyi yonetilen bir oyun ortasinda
bu gibi saldirilar pek basariya ulasmaz.

Geger Piyonlar

Oysa oyun sonunda Piyon bir gii¢ merke-
zi olusturur. Celimsiz Piyade ataklarinin rakip
gugleri savunmasi olanaksiz konumlara sirisa
boyle olur. Nimzovich'in «Geger Piyon yuksel-
me hirsidir» dedigi budur: onu erege siruin su-
bay olsun.

Geger Piyon nedir? Asagidaki sekle bakin:

SEKIL 152

Beyazin e duseyi Piyonu ve Siyahin f duse-
yi Piyonu gecer Piyonlardir. lkisi de son yata-
ya dogru ilerlerken komsu diisey uzerinde bit
Piyona rastlamayacak. Beyaz ve Siyah a diige-
yi Piyonlar1 da geger. Piyonlar ancak -simdilik-
birbirlerini bloke etmisler. Siyahin iki birlesik
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Piyonundan (d ve c duseyi Piyonlarn) biri ge-
¢er Piyon olabilir.

Oyleyse bir geger Piyon éyle bir Piyondur
ki son yataya dek yolu lzerinde rakip bir Pi-
yon bulunmaz. Gergek rekabet aym disey uze-
rindeki Piyondan degil komsu diseylerdeki Pi-
yon ya da Piyonlardan dogar. Ayni disey lze-
rinde karsisina ¢ikan rakip Piyon (yukaridaki
sekilde a diseyi Piyonu) kuramsal olarak yok
edilebilir. Oysa komsu diseydeki Piyon gergek
bir guglik c¢ikarir; geger Piyon adayini alarak
onu ortadan kaldirabilir.

Oysa utkuya giden yolu, ayn1 disey Uzerin-
deki ya da komsu diseyler izerindeki Piyon-
larca sarilmis bir Piyon-uygulamada-gergek bir
gecer Piyon degildir.

O ancak yolu temizlenince gergek geger Pi-
yon olur. Ve artik o garpisiimasi gereken bir
gugtir. Eger eregine dogru ilerliyorsa gucu eri-
silmez olur. Ve sonunda, amacina yaklastikca,
gici daha da biyir ¢inku rakibi ne pahasina
olursa olsun onu durdurmak zorundadir. Cogu
kez gézi yikseklerde olan bir geger Piyonu
durdurmak igin bir Kale bile gézden ¢ikarilir.

Bir geger Piyondan daha iyisi nedir? Bu,
bir milyon dolara sahip olmaktan daha iyisi
nedir diye sormaya benzer (yaniti kuskusuz iki
milyon dolara sahip olmaktir). Ve yanit iki ge-
cer Piyondur. lste soylemek istedigimiz sey:



SEKIL 153

Buradaki geger Piyonlar birlesiktir, komsu
diseylerde olduklan igin biri 6tekini koruyabi-
lir. Verilen konumda, 6ndeki yatayda dért ka-
reyi rakiplerin isgalinden korumuslardir. On-
lardan biri yedinci yataya ilerlerse 6teki onu
korur. Bu Piyonlardan birinin Vezir olmasini
6nlemek hemen hemen olanaksizdir. (Yapila-
bilir ama ancak olagan kosullarda bir Piyon-
dan ¢ok daha degerli olacak bir aracg yitirerek)
Eger gecer Piyonlar1 Sah destekliyorsa artik ye-
nilemezler.

Birlesik olmayan geger Piyonlar da korkung
bir etkinlik olusturabilirler, Suradaki gibi:

SEKIL 154
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Siyah Sahin derdi basa c¢ikamayacag: ka-
dar biyuk; eger h diseyi Piyonuna saldirirsa
d’'diuseyi Piyonu Vezir olmaya yonelecek ve eger
b’ diseyi Piyonuna yénelirse h’' diseyi Piyonu
Vezir olacak. Siyah Sahin sorunu yalindir; ayni
anda tahtinin iki yaninda birden bulunmasi
gerekiyor. Oysa bu agikca olanaksizdir, iki Be-
yaz gecger Piyondan biri Vezir olacak ve oyun
az sonra bitecek.

Ya da onlar zayif olabilirler, buradaki gibi:

SEKIL 155

Yukaridaki sekilde hamle Beyazda da olsa
oyun beraberedir, ¢inki Siyah Sah, desteksiz
gecer Piyonlar1 avlayabilir. Beyaz Sah yardim
edebilseydi, Piyonlar utkuya ulasacakti, oysa
Piyonlar yanarken o bir yerlerde lir galiyordu.

Yinelene yinelene vurgulanacak ¢ok 6nemli
nokta; Sah oyun sonunda etkin, saldirgan bir
ara¢ gibi kullanilmalidir; onun yardimi bozgu-
nu yengiye déndiren bir kaldira¢ kolu olabilir.
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Kritik Zamanlama

Oyun sonunda zamanin, tahmin edemiye-
ceginiz bir énemi oldugunu da O6greneceksiniz.
Zaman sozcligiyle soylenmek istenen <hamle-
nin kimde oldugudur». Konumlar vardir (ve de
oyun sonunda sik sik ortaya ¢ikarlar) ki onlar-
da, zaman disinda her sey esittir; hamle yapma
hakkina (ya da zorunluluguna) sahip olan yan,
bu hak ya da zorunlulugun kazanma ile yenil-
me arasindaki ayrimi belirledigini gorur.

Asagidaki konum oyun sonunda zamanin
ne denli degerli oldugunu kesin bigimde goste-
rir:

SEKIL 156

Yanlardan her biri bir Piyonunu Vezir
vapmak tlizere. Ve hamle (zaman) hangi yan-
daysa 6nce o yapacak ve de partiyi kazanacak.

Yukarida verilen konumda hamle sirasina
sahip olan yenecekti. Asgidaki konumdaysa ter-
si dogrudur:

Beyaz ilk bakista kuskusuz bir yenginin sa-
hibi gériniiyor; Piyonu Vezir olmak lizere ve
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SEKIL 157

ayrica Sah tarafindan destekleniyor. Oysa go-
rinusler aldaticidir.

Eger hamle sirasi Beyazinsa o ancak bir
beraberlik yapabilir. Eger Siyahtaysa, Beyaz ki-
sa zamanda mat edecek. Nigin? -

Siyah oynamak zorundaysa onun i¢in an-
cak a7 karesi agiktir. Oyun asagidaki gibi si-
rer:

1 .. Sa7
2 Sc7 Sa6 (zorunlu)
3 b8V

Ve arkasindan mat gelir.

Eger hamle Beyazdaysa, ya Piyonu biraka-
caktir ki bu durumda ancak bir beraberlik ola-
sidir ya da Sb8 oynamalidir ki bu durumda da,
Siyah ¢ek konumunda olmadig halde yapacak,
kurallara uygun bir hamlesi bulunmadig: igin,
hemen pat olur. (Yanlardan birinin gekde ol-
madig1 halde, kurallara uygun bir hamlesi yok-
sa bu konuma pat denir.)
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Hamle yapmaya zorunlu olmak (hak etme-
nin karsit1 olarak) istemediginiz zaman ham-
lenin sizde olmas), zugzwang diye adlandirilir.

Birgok oyun sonu oynadiginizda zugzwang’
In seytanca bir sey oldugunu goéreceksiniz. Her
seyin dogru, bitun giglerinizin bir yengiyi zor-
lamakta oldugu (ya da rakibinizinkini onledi-
gi) bir konumdayken ansizin hamlenin sizde
oldugunu ayrimsarsiniz, Bir.  seye dokunursa-
niz tim hazirhginiz ¢okecek. Oysa hamle yap-
mak zorundasiniz. Yazik ki zugzwang'dasiniz.
Satran¢ ustasinin dagarciginda rakibini zugz-
wanga sokmak icin kullanilabilecek bircok hile
tird bulunmalidir. Ve bunlar sihirbaz oyunlari
kadar tat vericidir. Onlardan birini rakibiniz si-
ze uygulamaya kalkincaya dek...

Bu, savas hile ve becerilerinin hepsinden
-Sahin kullanilisi, geger Piyon, zugzwang ve
Otekiler. gesitli oyun sonu tiirlerini incelerken
ayrintilariyla séz edecegiz.

VEZIR'LE MAT

En kolay mat, yalniz bir Sahin bir Sah ve
bir Vezirle karsihklhh kaldigi mattir.

Mati zorlamak igin nasil hareket edersiniz?

En kolay yol Sahi oyun tahtasinin kenari-
na gitmeye zorlamaktir. Sah daha ¢ok kimil-
dayamaz duruma gelince mat yalin, mekanik
bir sey olur. (Gergekten yalniz bir Saha karsi
Sah ve Vezirle mat yapmak yalin mekanik bir
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islemdir; ancak kimi toy oyuncular dilediklerin-
ce ¢ok «gek» deyebilmenin sarhoslugu iginde isi
siresiz uzatirlar ve kimi tuzaklardan habersiz
olarak kendilerini pat konumunda bulurlar.)
Yukaridaki sekildeki konumda Beyaz Sahi oyun
tahtasinin dort kosesinden herhangi birine sir-
meyi segebilirsiniz. Biz, keyfi olarak savunan
Saha en yakin olan sekizinci yatay1 segecegiz.

Ilk hamlemiz 1... Vb5 olacak.

Bu, sahin 8. yataya simdikinden daha uzak
olmasin1 6nlemeyi sagldr. Boylece o, 6., 7. 8.
yataylar arasinda sikigir. Simdi oyun, 6rnegin
sOyle strer:

2 Sdé Sb3

Animsatma: gereksiz ¢ekler yok! Simdi Sa-
hiniz1 6éldtirici darbeye yardimci olmak igin
rakip Saha yaklastirmalisiniz.

3 Se6 Sc3
4 Sdé6 Sc4
5 Se6
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5. Se6’dan sonraki konum

Simdi Sahlar <karsithk» igindedir: Onlar
ayni renkli kareler uzerinde tek sayida (bir)
karelerle ayrilmis konumda bulunuyorlar. Sah-
lar bu konumdayken atak yapan yan biylk
bir uUstinlige sahiptir; ¢ek deyebilir ve savu-
nan yanin hareket alanini daraltir. Siyah oy-
nuyor.

SEKIL 160
5...Vd5+’den sonraki konum
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Beyaz ya altinc1 yataydan ya da e diseyin-
den ayrilmak zorundadir, her iki durumda da
tahtanin kenarina dogru sikisir. Oyun siriyor.

6 Sf6 Sd4

SEKIL 161
6 ... Sd4’den sonraki konum

Sahlar yeniden karsithk konumundadir.
Beyaz bu ra.h_a.ts1z konumdan ka¢gmak igin ham-
le yapiyor.

7 Sgé6 Se4
8 Sfé6

Simdi her ne denli Sahlar karsithik konu-
munda degillerse de Siyah, konumu Beyaz Sa-
h1 geriye sirmekte kullaniyor.

8 ... V54

Sah geri ¢ekilmek zorunda.

9 Sgi Sf4
10 Shs Vi6+



— 180 —

Son hamlesiyle Siyah, Beyaz Sahin alani-
n1 daha da daraltiyor, altinc1 yatay: da elinden
aliyor.

Bu noktada (daha bile 6nce) rakibinize bir
pat yaptirma olanagi vermemeye dikkat etme-
lisiniz. Her zaman, hamle yaptiginizda rakip
Sahin bir sonraki hamlesini yapacag en az bir
karesi olmalidir.

11 Sg8 St5
12 Sh7 Sg5
13 Sg8

SEKIL 162
13. Sg8'den sonraki konum

Dikkat! Eger simdi Siyah yanlig bir, karsit-
hk elde etme gabasiyla ...$g8 oynarsa oyun be-
rabere biter. Beyaz c¢cek konumunda olmadigi
halde hamle yapamaz. Karsithig1 elde etmenin
yolu rakibinizi oraya gelmeye zorlamaktir: bu-
nu yapmakla zaman harcayabilirsiniz ama en
dogrusu budur.
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14 ... Sg6'dan sonraki konum

Siyah, Beyaz $Sahi karsitlik icine hamle
yapmaya zorlamistir,
15 Sg8

SEKIL 164
15. Sg8’den sonraki konum

Bu, Siyahin elde etmeye gabaladigi konum-
dur. Savunan Sah oyun tahtasinin kenarinda-
dir ve hamle siras1 atak yapandadir.
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15 ... Ve8 (yada
Vd8 yada
vgl) #

Sekil 158’de verilen konumdan dokuz ham-
le iginde mat yapmak olasiydi. Ancak sergile-
nen oyun daha «gercgek-tir, dokuz hamle mati
her iki yanda yetkin oyun gerektirir, boyle bir
seyle karsilasmayabilirsiniz. Bununla beraber
yontem ve teknik aymdir; savunan Sahi oyun
tahtasinin kenarina sireceksiniz; gereksiz ¢ek-
ler yapmayacaksimz; savunan Sahin hareket
alanini dizenli bigimde daraltacaksiniz ve so-
nucta oyun tahtasinin kenarina geldiginde, sa-
vunan Sahi karsithk konumu i¢cine hamle yap-
maya zorlayacaksiniz. Sonra da mat edeceksi-
niz.

KALE ILE MAT

Yalniz bir Saha karsi Sah ve Kaleyle mat
da oldukga kolaydir ve birgcok bakimlardan Ve-
zir ve Sahla mata benzer. Biyluk ayrim Kaleye
Sahla atak yapilabilmesidir, bu Vezire yapila-
maz. Bir sir¢gmeyle, savunan Sahin Kalenizi al-
mamasina dikkat etmelisiniz.

Amacg¢ Vezirle oldugu gibidir: $Sah1 oyun
tahtasinin kenarmna sirmek, karsithga sokmak
sonra mat. Son konum sunun gibi olacak:
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Gordigliniz gibi karsithik savunan Sahin
kagisini 6nler.

Mat asagidaki konumda oldugu gibi karsit-
ik olmaksizin da yapilabilir.

= P W .

SEKIL 166

Bu, savunan Sah yalnizca oyun tahtasinin
kenarinda degil ayn1 zamanda késesinde de bu-
lundugu igin olasidir. Béyle bir konumda kar-
sithk gerekmez. Sah, mat olmasinda etkili ol-
mustur.

Mat1 gorintilemek igin Vezir matinin bas-
langicina benzeyen asagidaki konumdan bagsla-
yalim:
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SEKIL 167

Sah1 yukar: surerek baglariz ¢unka Kale,
Vezir denli gigli degildir, atak yapanin- Sahi
bu matta belirgin bigimde daha etkin olmak zo-
rundadir.

1 Sb2 Sd4
2 Sc2 Sed
8 Kb5

Bu hamleyle Beyaz, Siyah Sahi dort, ug, iki
ve birinci yataylara baglar. Amag, Vezirle mat-
ta oldugu gibi S$ahin hareket alanini, istenen
konuma gelinceye degin, yatay yatay, disey
disey daraltmaktir. ’

3 e Sd4
4 Sbh3 Sed
5 Sc3 Sf4
6 Sd3 Sg4
7T Se3 e

Siyah eger simdi 7 ... $h4 oynama yanligin
yaparsa Beyaz 8Sf3 ile yanitlayabilir. Siyah
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sonra da Sh3 ile karsitliga girmeye zorlanacak
ve ondan sonraki hamlede Beyaz mat yapacak-
tir. Bu yizden Siyah sahip oldugu tek hamleyi
oynar.

T 3g3

SEKIL 168
7 ... Sg3'den sonraki konum

Sahlar simdi karsitlik konumundadir ve Si-
yah Sahin alanini daraltmak icin bir ¢gek den-
melidir.

8 Kgs5+

Bu, Siyah Sahi oyun tahtasinin kenarina
iter.

8 ... Shd

Kusatilmis Sah Beyaz Kaleye saldirir (Kale
yerine Vezir olaydi dogal olarak bu olanaksiz-
di1). Beyaz buna gbdz yummalidir. Simdi yalniz
Kaleyi koruyan degil ayn1 zamanda Siyah Sahi
olumcil koseye daha da iten bir hamleyle ya-
nitlar.
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9 Sf4

Siyahin bir sonraki hamlesi, 6teki birgogu
gibi zorunludur.
9 .. Sh3
10 Sf3 Sh2

Eger Siyah 10 ... Sh4 ile Kaleye saldirma
yanlisinl yaparsa Beyaz Kalesini besinci yatay
boyunca givenli bir kareye cekecek, sonra Si-
yah karsithgin igcine (h3'e) dogru oynamak zo-
runda kalacak ve Beyaz ondan sonraki hamle-
de mat yapacaktir.

11 Kg8

Beyaz 11. Kg7 ya da Kg6 da oynayabilirdi,
bu yalnizca Siyahi1 zugzwanga zorlamak igin
disinilmis (glvenli bir karede) zaman harca-
madir®. Coskulu bir oyuncu Kg24+ oynamay:
deneyebilir ve oyunu c¢ok kétu edebilir. Cinki
Siyah ondan sonra Shl oynar ve Beyaz $f2 ya
da Sg3 ile izlerse Siyah pat yapabilir.

11 ... Shl

Siyah 11 ...Sh3 oynarsa Beyaz 12. Kh8 ca-
buk matiyla yanitlar.
12 Sf2
Ve Siyah simdi zugzwang dadir. Karsithk
icine hamle yapmak zorundadir.

* Ozel deyimiyle bekleme hamlesi (C.n.)
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SEKIL 169
12. Sf2'den sonraki konum

12 ... Sh2
13 Kh8#

Yalniz onii¢ hamle mi? Vezirle mat onbes
hamle mi tuttu? Burada bir yanhshk mi var?

Hayir yok. Saha karsi Sah ve Vezirle ma-
tin en iyi oyunla dokuz hamlede tamamlana-
bilecegi sdylenmisti. Gosterilen Vezir mat1 -ye-
niden isaret edelim ki- en iyi oyun degildi O
ustaca olmayan bir oyunla olabilecegi digiini-
len siirede tamamlanmistl. Tamami gercek olan
ilkeler verilmisti.

Kale matinda en iyi oyun oynandi Bu den-
li yetenekli bir rakibin gcabucak silinip sipuril-
mesini uygun bulmayabilirsiniz. Ne var ki ilke-
ler yine de degismiyor; sorunumuz her zaman
oyun tahtasinin kenarina itmek ve sonra son
vurusu gergeklestirmektir.
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FIL VE ATLA MAT

Sah, Fil ve At ile yalmiz bir $Sah1 mat etmek
uzun ve gii¢ bir oyun sonudur. Aynca gergek
odur ki, bu oyun sonunu kullanmaya c¢ok sey-
rek, oda olursa, gerek duyacaksiniz; kendisini
Sahtan bagka bir seyi yok durumda bulan ra-
kip, mat olma sikintisindan kurtulmak igin
oyunu birakmay: yegler.

Neden bunca zor?

Once, Fil ve At oyun sonu, bir amaca var-
makta birbirleriyle isbirligi yapabilen 6teki
araglarinkine kosut olmayan bir olaydir. Ozel-
likle oyledir ¢inki Fil ve At kolayca isbirligi
yapamazlar; Fil uzun menzilli uzaktan vuran
bir arag, At'sa kisa menzilli ve icten savasan
bir aragtir.

Ve de sizin yalmiz bir Sah karsisinda Sah,
At ve Fille mat yapabileceginize kars: cikabile-
cek inatg1 rakipleriniz bulunmasi olasiig1 da
vardir. Bu oyun sonunu bilmek, Asag: Silezya'da
her zaman ka¢ cins karinca bulundugunu bil-
mek gibi bir seydir; kim bilir belki bir giin bu
bilginizle bir yarisma programindan 30 ayak
boyunda bir kruvazor kazanabilirsiniz (satrang
kurallarina goére bir oyuncu rakibinden kendi-
sini mat etmesini isteyebilir ve rakibi 50 hamle
igcinde bunu yapamazsa oyun beraberedir),

Fil ve Atla mat etmenin yolu sudur:

Son konum Sekil 170 yada Sekil 171'deki
gibi olmalidir.
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SEKIL 170 SEKIL 171

Gordiginiz gibi savunan S$ah, Filin - atak
yapabilecegi renkteki iki késeden birine dogru
stirtilmelidir. Ik ama¢ Sahi oyun tahtasinin ke-
narina dogru sirmek olmali sonra késeye dog-
ru zorlamalisiniz, kuskusuz dogru koseye.

Asagidaki gibi bir baslama noktasi1 alin:

SEKIL 172

Siyah kendisini, olabildigince merkeze yer-
lestirmistir; orada kalmaya c¢alisacak ve eger
kenara dogru gitmeye zorlanirsa beyaz kareli
koselerin disinda kalmaya cabalayacak.. Oyun
sOyle sirebilir:

1 Ffi+ Sdé
2 Fc4 Se5
3 Sc5 Se4
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Savunan $Sah merkez kareleri yoresinde do-
lanmaya ¢alisiyor.

4 Sdé St5
5 Fd3+ Sfé
6 Ad2

Simdi At eyleme daha yakin olmak i¢in ma-
nevra yaplyor.
6 ... St

Ve hirpalanan Sahin hamleleri siyah kare-
li kése dogrultusunda; eger késeye gidiyorsa
niyeti o kose olmall.
‘7 Af3 Sfé

Siyah Sah gecici olarak ag¢ik konumun us-
tinliginui aliyor, merkeze geri dénmek uzere.
-8 Sd7 St
9 Fc4+ Sté6

Siyah $ah kenardan uzaklasmakta basari-
Ih gériniyor.
10 Fe6

Oysa tuzak kapanmak lzere, 10. hamlesiy-
lc Beyaz, Siyah $Sahin f7 ve f5'e gitmesini 6nle-
mis oluyor. f3'e getirilen At, Siyahin e5 ve g5'e
gitmesini O6nlemistir.

10 ... Sg7
11 Se? Sg6
12 Fgd Sgv

13 Aes Shé
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Sonunda savunan oyun tahtasinin kenari-
na gitmeye zorlanmistir. Simdi ona yalnizca hl
karesine gitmek kaliyor.

SEKIL 173
13... Shé'dan sonraki konum

14 Sfé Sh7

lyi de o ne! Sah yanlis dogrultuda (yani
Beyazin agisindan yanlis). Siyah renkli koseye
yoéneliyor.

15 Af7 Sg8

Sahin oyunu bdyle olursa biz de ona gére
oynayabiliriz. Onu a8 karesine sireriz ve h di-
seyine ¢ekilmesini 6nlemeye baslariz.

16 Ff5
Yalnizca bir hamlesi var.

16 ... S18

Bir noktadan sonra savunan Sahin geri
dénmesi Onlenir ve sorun yalinlasmaya baslar.
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Beyaz Sah altinci yatay boyunca son eregi b6’
ya dogru hamle yapacaktir. At kendi son ko-
numuna erismek uzere sigrayacaktir. Ve Fil, ki
o son vurusu gerceklestirmekle gorevlidir, Si-
yah Sahin beyaz kareler boyunca tuzaktan di-
sar1 sizmasina gtz kulak olacaktir.

17 Fh7 Se8
18 Ae5 Sds

Siyah Sah guvenligi igin c7'yi erek alarak
bir yarma yapmistir.
19 Se6 Sc7
20 Ad7 Scé6
Siyah Sah kusatmayi yarmis gibi gérﬁnﬁ-

yor ve yeniden merkeze yoneliyor. Ancak bu
yarma tlimuyle gegicidir.

21 Fd3 Sc
22 Fe2
Bir bekleme hamlesi.
22 ... Sds
Baska bir kagma girisimi.
23 Fhs
Oziir dileriz, kagmak yasak.
23 ... Sc7
24 Ff3 Sds8

25 Sdé6 Se8



— 193 —

26 Fh5+ Sds8
27 AcS Sc8
28 Ff7

Zaman Oldirme. Sah1 ya da At1 hareket et-
tirmek Siyah Saha tuzagin kapanmasini gecik-
tirmek icin baska bir sans verecekti.

29 ... Sds
30 Ab7+ Sc8
31 Scé

Gordiginiz gibi, Beyaz $Sah altinci yatay
boyunca kayarak rakip Sahin sivismasini en-
gelliyor ve son konuma yaklasmaya calisiyor.

31 ... Sh8
32 Shé Sc8
33 Fe6+ Sh8

Hemen hemen geldik.
34 Ac5

Siyah Sahin simdi oynayacak yalnizca bir
karesi var o da acgik renkli kose karesi.

T S— Sa8
35 Fd7 Sh8
36 Aa6-+

Siyah Sah icin yalnizca bir kare kalmistir.

36 ... Sa8
37 Fcb#
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Bundan daha kisa sirede mat yapmak ola-
s1 degildir. Ancak meydan okunsa bile 50 ham-
le igcinde yapabilirsiniz.

OTEK! MATLAR

Iki Fille mat hemen hemen hi¢ olusmaz.
Oyun sonuna her iki yan hi¢ degilse bir Filini
yitirmis olarak girer.

At ve Fil mat1 gibi uzun ve ¢ok yoénlidir,
bununla birlikte o denli de karistk degildir,
¢inku Filler birbirleriyle bir Atla oldugundan
daha iyi isbirligi yapabilirler. Sonu¢ konumu
soyle olacaktir:

SEKIL 174

Azlig1 nedeniyle, boyle bir matin ayrinti-
larim1 vererek sizi sikmayacagiz; ancak sunu
sbyleyelim ki bu mat her dort késede yapilabi-
lir ve son birka¢ hamle saldiran yanin epeyce
«zaman harcamasini» igerir yani bir Fille bir
kosegen lzerinde birgok yer degistirme gerek-
tirir.
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fki Fille mat yapma umuduyla karsilasti-
gmizda c¢ikar yol bulmak igin iki sey yapabilir-

siniz.

a) Blof yaparak rakibinizi bu konuda uz-
man oldugunuza, bu nedenle oyunu bi-

rakmasinin uygun
siniz, ya da

Birkag¢ dakika izin ister, bir kosu en ya-
kin kitapgiya gider ve o6zellikle

b)

olacagina inandirir-

oyun

sonlarini1 konu alan bir kitap satin alir-

S1niz.

Yalniz bir Saha kars:, Sah ve iki Atla mati
zorlamak olanaksizdir. Bununla birlikte iki At-
la mat yapmak olanaksiz degildir. Yalnizca zor-
lamak olanaksizdir. Eger rakibiniz kugik bir
yanlis yaparak kendisini mat olmaya yoéneltir-
se olabilir. Son konum (birkag¢ satrang kitabi-
nin olanaksiz demesine karsin, olabirligini ka-
nitlamak tlizere) sunun gibi olacaktir:

Animsanmasi

SEKIL 175

gereken nokta,

yanlisi olomadan iki At ile mat

rakibinizin
yapamiyacagi-
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nizdwr. Bir Sah ve iki Atla, bir $Sah ve bir Piyo-
na karsy mat1 zorlamak olasidir, ancak mat o
denli ¢ok dikkat ister ki satran¢ lzerine temel
bir kitabin kapsamina girmez. Yine de eger bu
mat1 6grenmek istiyorsaniz bir oyun sonu Kki-
tabina basvurmanizi Oneririz. (Sayfa 343'de
okunacak baska yapitlar dizelgesine bakin.)

Temel matlarin 6zetinden ¢ikarillan kimi
gegerli sonuglar:

§ Bir Vezir ve Sah dokuz hamle gibi kisa
bir sirede mata zorlayabilir,

§ Bir Kale ve Sah, onii¢ hamle icinde mata
zorlayabilir.

§ Bir At, Fil ve Sah yaklasik otuz hamle
icinde mata zorlayabilir.

§ tki Fil ve Sah, yaklasik yirmibes hamle
icinde mata zorlayabilir.

§ tki At ve Sah, mata zorlayamaz.

Ve bunlardan ¢ikacak sonugclar:

§ Oyun sonuna bir Fil saklamaya ¢alisin
¢inkld bir Fil bir Attan daha degerlidir.

§ ki Fil, iki Attan 6nemli oranda daha de-
gerlidir.

§ Bir Kale, bir Fil ya da bir Attan daha de-
gerlidir.

§ Vezir Kaleden daha degerlidir.

Bu sonuglardan araclarin degerleri i¢in ka-
ba bir cizelge dizenlenebilir. Once araglar bii-
yiuk ve kiigik araglar olarak bdlecegiz. Yalniz
basina (dogal ki Sahla birlikte) mat yapabilen
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Vezir ve Kale buyik araglardir. At ve Fil yal-
niz baglarina mat yapamadiklarina gére kiigiik
araclardir.

Simdi eger kendimizce bir Piyona 1 gibi
bir deger verirsek At igin yaklasik 3, Fil igin
yaklagik 3 1/2, Kale i¢in yaklasik 5 ve Vezir
icin yaklasik 10 vermeliyiz. Unutulmamalidir
ki bu kesinlikle kararlama bir hesap bigimidir.
Kimi konumlarda -6rnegin kapali konumlar-
At, Filden daha degerlidir. Ve baska bir konum-
da bir Piyon Vezirden bile degerli olabilir.

Ne var ki gcabuk hesaplama amaci igin bu
degerlendirme yararlhdir. Cﬁ’meéin o size raki-
binizin Filiyle Kalenizi degismeyin der (Bodyle
bir takas <kirismanin yitirilmesi» yada <kiris-
ma~» diye bilinir). O size rakibin Atiyla Filinizi
degismeyin der (bu kimi kez <kiligik kirismanin
yitirilmesi» diye anilir).

Bununla birlikte bu deger cizelgesine koéle
gibi baglanmamali. Kimi kosullarda kirismayi
yitirmekle kazanan bir konum elde edebilirsi-
niz. Ya da baska kosullarda kiigcik kirismayi
yitirmekle rakibinizin konumunu zayiflatabilir-
siniz.

Simdi

DURUN!

Temel matlarinizi biliyor musunuz?

Kendinizi ssnama sorusu No: 12
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a) Agagidaki konumda Beyaz kag¢ hamle-
de mat yapabilir (Sira Beyazda)?

2 T 9 9

SEKIL 176

b) Asagidaki konumda hamle Beyazdadir.
Nereye oynamalidir? neden?

CH

& |

SEKIL 177

c) Asagudaki konumda hamle Siyahin.
1... Fe4? oynamali mu?



SEKIL 178

d) Ayni konumda -yukaridaki gsekil- Siyah
en ¢abuk nasi mat edebilir?

e) Asagidaki konumda hamle Beyazin ve
bir hamlede mat edebilir? Nasu? «Bir hamle-
de pat»da olabilir. O nasil?

‘f// ://// '
el %
@ @ .
Hel B B

SEKIL 179

KALEYE KARSI KALE ve FiL

Bu -savunan Sahin bir Kaleyle desteklendi-
gi vesaldiran Sahin bir Kale ve bir File sahip
oldugu- mat her iki yan i¢cin de gigtir. Savu-
nan yan en kugik bir siirgmede yenilir; atak



yapan yanilgiya diserse kolayca girisim o6nce-
ligini (inisiyatif) sonra da partiyi yitirebilir.

Teknik agidan savunan Sah oyun tahtas:
nin kenanna ve karsithk konumuna itilmisse
mat olasidir. Asagidaki sekilde Philidor'un kla-
sik konumu olarak bilinen temel mat konumu
sergilenmistir.

[
7

SEKIL 180

Mat icin gerekli olanlar birarada: Savunan
Sah oyun tahtasinin kenarinda ve Sahlar kar-
sithk konumunda, Ne var ki Siyah 1...Ke7+4
Beyaz Sahi karsitlik konumundan uzaklastir-
makla tehdit ediyor. Beyaz Ffé ya da Fdé oy-
namakla bunu onleyemez. Iste ne olacag:

1 Fdé Ke7+
2 Fxe7

Siyah Pat olmustur.

Bu nedenle Beyaz 1. Kc8+ oynar. Sonra
oyun soOyle sirer:
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1 e Kd8
2 Kc7 Kd2

Burada Siyahi bir tuzak bekliyordu. Eger
o 2...Kd2 yerine 2...$f8 oynasaydi ne olabile-
cegi asagidadir:

2l Sf8

3 Kh7 Ke8+
4 Sf6 Sg8

5 Kgi+ Sh8

(Siyah, 6Fd6+4'den sonra Kalesini yitirecegi
igin 5...5f8 degil.)

6 Kgl Sh7

7 . $Se7 acgarak c¢ekle Siyah1 Kalesini yitire
cegi icin 6...Kfg4+ degil).

7 Sf7

SEKIL 181
7. Sf7’den sonraki konum

Beyaz Filini birakti m1? Hi¢ de degil. Sah-
lar karsithk konumunda ve de savunan duva-
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ra dayall. Siyah, Fili almakla zaman yitirecek
olursa Beyaz, Khl4 oynayacak. Siyahin ondan
sonra yapabilecegi sadece Kh5 oynayarak mati
bir hamle geciktirmek olabilir. 8. K x h5 mattir.
Ama simdi 3. hamleye geri dénelim. Siyah

2 ... Kd2 bir bekleme hamlesi oynamistl. Beyaz
da simdi bir bekleme hamlesi yapmalidir. O
3. Kb7 oynayacak. (Bu bekleme hamleleriyle
oyalanmak niye? Amag, goéreceginiz gibi, Siyah
Kaleyi 6yle bir kareye gitmeye zorlamaktir ki,
orada Beyaz, Siyahi1 Kalesini birakmaya zorla-
yarak, kazansin).

3 Kdl

4 Kg'l

Simdi Beyazin en yakin tehdidi Kg8 mattir.
Siyah onu soéyle karsiliyor:

4 s Kf1

5 Fd6 Kel+

6 Feb5 Kf1

7 Kh7 Kf3

8 Kg7 S8

9 Kc7 Sg8
10 Kg7+ Sf8
11 Kg4 .

Bu, Fdé+4 ile tehdit ediyor ki bu Sahi1 yeni-
den karsithga iteler, Kalenin yolunu

1 ... Se8
12 Kf4 ... tikar.
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SEKIL 182
12. Ff4’den sonraki konum

Simdi Beyaz Kg8'den ansiz bir matla tehdit
ediyor. Onu durdurmanin tek yolu -¢cok ¢ok ge-
gici olarak durdurmanin tek yolu- Kaleyi bile-
rek vermektir. Siyah S$f8 ile kagcmay1 denerse
Fd8s oynayabilir ve sonu¢ kacinilmazdir ¢in-
ki Siyah karsithga geri dénmek zorunda ka-
lacaktir, Ve de ya hemen yada Kaleyi bilerek
verdikten sonra mat olacaktir.

Goruyorsunuz ki Kaleye kars: Kale ve Fille
mat gi¢ bir girisimdir. Beyaz amacin titizlik-
le izlemezse oyun berabere olabilir; eger ¢ok
dikkatsiz oynarsa partiyi tumiyle yitirebilir.

Kendi hesabina Siyah da olaganiisti titiz-
likle oynamak zorundadir.

Oysa yeni baslayanlar i¢cin bu oyun sonun-
da ilgin¢g olan 6nceden sdéylenmis olan bir se-
yin acgiklanmasidir; oyun sonu satrancin man-
tikl,, gilizel bir boélimudir; oyun tahtas1 lizerin-
de az ara¢ olunca hamleleri énceden goéz  6nu-
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ne getirebilmek daha kolay olur; geri kalan
araclarin her birinin bir roli vardir ve o roli
yerine getirmelidir; oyun sonu diis glclini ve
beceriyi harekete gecirici bir karsilasma olabi-
lir.

FiL’E KARSI KALE

Bildiginiz gibi Fil yalniz basina, vede S$a-
hin dogrudan yardimiyla bile yalniz bir Sahi
mat edemez. Ote yandan Kale kolayca mata
zorlar.

Boyle olmasina karsin sasirticidir ki Sah-
lardan biri bir Kaleyle ve o&teki bir Fille des-
teklendiginde oyun sonu ¢ogunlukla bir bera-
berlige yol agar.

Bir satran¢ kitab1 (6rnegin bu kitap) «go-
gunlukla» dedigi zaman bu, «ustalar oynadigl
zaman c¢ogunlukla» demektir. Ornegin birgok
satrang kitabinda Kaleye karsi Kale ve At oyun
sonunda, ancak 6zel kosullarda oyun tahtasi-
nin kenarinda kazanilabileceginin soéylendigini
goéreceksiniz. Bunun anlami <«iki usta oynadi-
ginda oyun ¢ok olasidir ki, oyunculardan biri
oyunu istedigi konuma sokmaya zorlayamadik-
¢a berabere bitecek»dir. Yoksa iki olagan oyun-
cunun birbirleriyle <«oyun berabere biter» zit-
lasmasina girmesi gerekmez. Hi¢ kimse kusur-
suz degildir. Ancak kimi buylik ustalar, &zel-
likle oyun sonunda kusursuzluga ¢ok yaklasir-
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lar. Ust dizeydeki turnuvalarda ve maglarda
partilerin ¢ogunun berabere bitme nedeni bu-
dur; her iki yan birbirinin insanca olasiliklar
icinde, ne oynayacagini ve yanlis ya da atlama
yapmayacaginl bu nedenle yanlislar1 kullanma
sansi bulunmadigini bilir (ya da bundan kus-
ku duymaz).

Oysa olagan oyuncularin incelemeye ayira-
cak zamanlan yoktur, oyle kusursuza yakin
oynamalan olanaksizdir, Onlar yanlislar yapa-
caklardir. Bir satran¢ kitabinda 6rnegin «Vezi-
re karsi Vezir oyunu sonu beraberliktir» bigi-
minde bir yarg: ile karsilastiginizda bdyle bir
oyun sonunun kazanilamayacagini otomatik
olarak kabullenmeyin. Yanlardan biri bir sirg-
me yaparsa kazanilabilir. Bunun i¢in biz her ne
denli, File kars1 Kale oyun sonu «gogu kez be-
raberlige yol agar» dediysek de bu esiz bir usta,
rakibiniz bir ustaysa parti belki de yengi olma-
yacaktir» anlamina gelir. Ancak siz usta degil-
siniz ve rakibiniz de usta olmayabilir. O zaman
her sey elbette oyunadir.

Asagidaki kosullar karsisinda yengi zorla-
nabilir:

1. Sahlar karsithk igindedir.

2. Hamle siras1 atak yapan yandadir (Ka-
lesi olan yan).

3. Sahlarin lzerinde bulundugu kareler Fi-
lin hareket ettigi rengin tersi renktedir.
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4. Konum bir kése konumu degildir.

(Yineleme: Dikkat, yengi zorlanabilir diyo-
ruz, bu kosullar disinda yengi olanaksizdir de-
miyoruz.)

Yengi i¢in s6zi edilen klasik konum asagi-
daki gibidir:

SEKIL 183

Onu «klasik» yapan nedir?

Eger hamle Beyazdaysa kosullarin hepsi bir
aradadir.

Siyah oynayacaksa bu avantaji  kosullar:
bozmak igin kullanacak, bunun igin de Sahini
karsithktan c¢ikaracaktir. (Karsithk savunan
yan icin her zaman tehlikeli bir durumdur.)

Beyaz statiikoyu korumak ister. Yalnizca
korumak degil onu mat1 zorlamak i¢in kullan-
mak da ister. Yanlis hamle yaparsa Siyah he-
men karsithgr bozacaktir. Beyaz ona bu sansi
vermemek zorundadir. Beyaz bunu, bir seyleri
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siirekli tehdit ederek yapar: mat ya da Filin
alinmasi.
1 Kg3 (File saldirn)

Siyah, kuskusuz, filini Sah1 yoéresinde tut-
mak zorundadir. Basarili olamazsa bu, mat
tehdidiyle Filin alinmasina neden olabilir.

) R Fh5
2 Kh3 Ff7
3 Kh8+ Fg8
4 Sgb6 _—

SEKIL 184
4.Sg6'dan sonraki konum

Fil acmazda oldugundan, kuskusuz, hamle
yapamaz. Bu, Siyahin ancak Sah hamlesi yapa-
bilecegi anlamina gelir. Ve Sah ancak e8 ya da
e7 ye hamle yapabilir, Fil birakiliyor, artik al-
nabilir.

Fil d, a, b ya da c diiseylerine gitmis olsaydi
da sonu¢ ayni olacaktl. Sonuc olarak e duseyi-
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ne oynamak zorundaydi (Kalenin taradig1 g
diseyine oynayamayacagiysa ortadadir.) Boyle-
ce Siyah,

1 .. Fe4 oynar

Beyaz Ke3 oynayarak atag) elde tutar.

2 Ke3
Simdi Fil g diiseyine glvenle hamle yapa-
bilir.
2 .. Fg2

Beyaz rahat birakmiyor.
3 Ke2

Fil Sah yoresini (Yani Sahin lzerinde bu-
lundugu ya da ona komsu olan diseylerden bi-
ri.) birakmaya zorlanmistir.

3 ... Ff3
4 KIif2

Simdi Fil glivenli diseylerden uzaga hamle
yapmak zorundadir.

[ Fc6
Ve Beyaz onun atagin bastirir.
5 Kc2 Fd7

Beyaz Fili yorarak ataga agik bir konumse,
dogru iter. O simdi Siyahi, Filden ayrimaya
zorlayarak Sekil 184'dekine esdeger bir konum
olusturabilir.

6 Kb2
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Goruntste atak gevsetilmistir ve Siyah din-
ginligi karsithktan kurtulmak igin kullanir,

6 s Sg8
Ne var ki Beyaz tepesinde
7 Kb8+
L
x

SEKIL 185
7.Kb8'den sonraki konum

Fil yitirilmistir. Siyah Fili araya sokarsa
Beyaz K x F'4+ oynayacak. Eger Siyah yedinci
yataya kacarsa Beyaz, Fili agmaza alarak ka-
zanmak icin Kalesini bu yataya indirecek. Ar-
kadan da mat.

Simdi oyunun arkasindaki kurallar1 ince-
leyelim. Amag, Fili Sahin bulundugu ya da ona
komsu diseylerden uzaga itmekti. Nigin?

Ciunkli bu duseyler disinda Filin bir c¢eki
savmak icin araya girmesinin degeri olmaz.
Araya girecek olursa Sahla yapilacak ikinci bir
atakta birakilacag: kesin. Ya da Beyaz, Siyahi
hamle yapmaya zorlamak igin zaman o6ldire-
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bilecek. Ve Filin agmaza alinmasiyla Siyah, Fil-
den uzaga hamle yapmak ve béylece Beyazin
onu almasina izin vermek zorunda kaliyor.

Fil givenceli diiseylerden uzaga nasil si-
rildi? Sirekli atakla. Bu siirekli atak da Siya-
ha karsithiktan ¢ikmak igin zaman bulma izni
vermedi. Bu zamani ayiracak olsa Fil ansiz di-
secekti.

KALEYE KARSI VEZIR

Sahlardan birinin Vezirle, 6tekinin Kaleyle
desteklendigi oyun sonuna ayni uslamlama uy-
gulanir. Burada da yine az gugli destekleme
aracit Sahinin korumasindan uzak tutulmaldir.
O sonra bir dizi ¢gek ve ¢ift atakla alinabilir.

Elde edilecek genel konum tipi asagidaki
gibidir.

SEKIL 186

Cek deyen Vezir Kaleye de atak yapmis ve
Kale, Beyazin sonraki hamlesinde disecek.
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fste Kalenin nasil alinabilecegine yalin bir
érnek:

SEKIL 187

Oyun sagidaki gibidir.*

1 . vds+
2 Shl

Basks herhangi bir hamle ¢cabuk yenilgiye
yol agar. 2. $Sa3, Va53#, 2. Sal Va5+4 ve Kale
diser.

2 Vi5+

Bu, Kaleyi kazandirir. 3Scl oynayamaz ¢un-
ki bu 3... Vfl ile mata izin verir. Beyaz bu ne-

* Sekil 187'de bir yanhishk oldugu kanisindayiz.
Cilinkii eger ama¢ Kalenin alinmasiysa VX b6 oyna-
mak yeter ve de bir sonraki hamlede mat olur. Ka-.
le ya da Vezirden birinin yeri degisik olmali. Orne-
gin Siyah Vezir ancak dl, d3'de olsaydi, Kale metin-
deki hamlelerle diigiiriilebilirdi. (C.n.)
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denle Sah ve Kaleye yapilacak ¢ift ataga goz
yumarak a diiseyine oynamak zorundadir.

Atak yapan kimi kez asagidaki gibi ince bir
tuzak kullanabilir:

SEKIL 188

1Vbl4 oynar. Siyah hé'ya gidemez, c¢inki
bu Vhi ile izlenir ve bir sonraki hamlede mat
olurdu. g8'e de oynayamaz, ¢linki Beyaz Vb8ile
Kaleyi alabilir. Béylece 1... $h8 oynar. Sonra
Beyaz 2Vb8+4 oynar ve Sahla Kaleye cift atak
yapar. Ama Siyah bir c¢ikis yolu diglinmustur;
ceki Onleyip Vezire atak yapan 2... Kg8 oynar.

SEKIL 189
2... Kg8'den sonraki konum
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Simdi konuma bakan tez canli bir oyuncu
«Beyaz agmazdaki Kaleye 3$f7? ile nigin ikinci
bir atak yapmadi?» deyebilir. Oysa yapayd: Si-
yahin yikici, ¢ok ¢ok yalin bigimde yikic1 yaniti
3...K x b8! olacaktl

Hayir. Beyazin bir yanit1 var: 3.Vh23.

Siyah Kalesini glivenceye alarak Sahini
korurken, Sahim tek ugus karesinden yoksun
birakti.

Piyonlarla Kazanmak

Piyonlarin ise karistign oyun sonlari1 en ge-
nel oyun sonlar1 olduklar gibi en gli¢ olanlari-
dir da. Hepsinde amag¢ kuskusuz, bir Piyon ya
da Piyonlarin daha gligli bir araca, ¢ogunlukla
Vezire, donusturilmesidir. (Bununla birlikte,
bir Piyonu bir Kale ya da bir kiigik araca dé-
nistirmek kimi kez daha bile etkili olabilir.)
Ogrenilecek kurallar, bir yan igin Piyonlarin
korunmasi ve ilerletilmesi, 6teki yan i¢in onla-
rin 6nlenmesi ve yok edilmesi ydéresinde dola-
nir.

Bu Piyon oyun sonlari béliminu u¢ alt bo-
lime ayiracagiz: Kigik araglarla oyun sonlari,
Kalelerle oyun sonlar1 (gok sik olusur) ve yal-
niz Piyonlarla oyun sonlari. Her birinin kendi
sorunlar1 vardir.
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KUGCUK ARAGCLARLA PiYON OYUN
SONLARI

Kimi seyrek rastlanan kosullar disinda, ki-
¢ik bir aragla desteklenen Piyon kazanabilir.
Ornek olarak asagidaki konumu alalim:

SEKIL 190

Hamle Siyahta, eger At almaya kalkisirsa
Piyon, Vezir olmak lizere hemen uzaklasacak,
Sb5 ile Piyonu durdurmay:r deneyecek olursa
Beyaz, Sahini kolayca yukariya siirecek ve Atin
koruma gorevini kaldiracak, At, rakip Sahi si-
rekli rahatsiz ederek yerinden oynatmak igin
o6zgir kalacak.

Glgli olan yan Piyonu Atiyla ve onun
6niinde giderek koruma yanilgisina distigu za-
man, zaylf olan yan bir beraberligi zorlayabi-
lir. Boéyle bir durummda Ata ve Piyona birlikte
atak yapilabilir; Piyon alindiginda oyun, kus-
kusuz beraberedir ¢inki At ve Sah mat yapa-
maz.



SEKIL 191

Yukaridaki ornekte Siyah partiyi kurtara-
bilir, yani Sd5 oynamakla beraberligi zorlaya-
bilir.

1...Sd5 ile Siyah, Piyon ve Ata birlikte atak
yapiyor. At, Piyonu korudugu i¢in konumunu
degistiremez ve Beyaz Sah higbirini koruyamaz.
Beyaz At1 kurtarabilir ama oyunu kurtaramaz.
Beraber olacak.

Kural sudur: Atin Piyonu koruyusu arka-
dan olmalidir.

O zaman saldirgan bir $Sah, At ve Piyona
birlikte atak yapinca At alinirken Piyon ilerle-
yebilir. Oysa 6nden korumada Atla birlikte o da
alinabilir.

Bir yanda At, Piyon ve Sah, 6te yanda yal-
niz bir Sahla, Piyonu kimi kez 6nden kimi kez
arkadan koruyarak c¢esitli diizenlemeler yapin.
Goreceksiniz ki Piyon arkadan korundugu za-
man eger At alinirsa Piyonun Vezir olmasini
6nlemek olanaksizdir.
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Rastlantisal olarak, Sah tarafindan kovala-
nan bir Piyonun son yataya erisip erisemeye-
cegini kestirmenin kolay bir yolu vardir. Pi-
yondan erismek istedigi yataya bir kdésegen ¢i-
zin; sonra kosegen cevresinde bir kare olustu-
run. Atak yapan $ah bu karenin igindeyse ya
da hamle ondayken bu hamleyi yapar yapmaz
kareye giriyorsa- Piyonu Vezir olmadan énce
yakalayabilecek demektir. Sekil 192 A'da hamle
sirasl1 Siyahdaysa Sah kareye girebilir ve Piyo-
nun Vezir olmasini Onleyebilir. Sekil 192 B de
Siyah Sah, hamle siras1 onun da olsa, Piyonu
durdurmak igin kareye zamaninda giremez,

SEKIL 192A SEKIL 192B

Bu y6ntem kullanilacag: zaman su iki ek
nokta dikkate alinmalidir: 1. Kovalayan Sahin
yolu uzerindeki engeller. 2. Bir Piyonun baglan-
gi¢c hamlesinin iki kare oldugu (yani Piyon ikin-
ci yataydaysa kosegen uclinci yataydan basla-
malidir).
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Simdi yeniden Piyon ve kugik ara¢ oyun
sonlarina doénelim.

Asagidaki konumda Siyah kolay bir yengi
saglar.

SEKIL 193

Beyaz, kuskusuz, Vezir olacag kareyi (hl
karesi) tutarak Piyonu durdurmay: deneyecek.
Siyahin amaci Piyonunu bu kareye getirmektir.
Dedigimiz gibi, kolay bir yengi, ama Siyah, dik-
katsizlikle, Piyonunu ikinci yataya cabuk sir-
memelidir. Surdiginu varsayalim:

) [ h2+
2 Shi ... Berabere

Siyah Sah, Piyonu birakmak zorunda; onu
koruyacak bicimde hamle yaparsa konum pat.
Siyah 2...Af24 oynayacak olsa Beyaz, Piyonu
alacak.

Oyunun dogru gidisi (yukaridaki sekilden)
sOyledir:
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1 ... Sg3
2 Shl Af2+
3 Sg1 h2+

Beyaz Sah simdi, Piyonun ilk yataya eris-
mesine izin vererek fl'e gitmek zorundadir.

Roller degistiginde -bir Piyon ve S$Sah bir
yanda ve bir Atla Sah bir yandayken- deyim
yerindeyse sasillas1 seyler olur. » Ornegin, Piyon
kenar Piyonu oldugu zaman At1 olan yan ye-
nebilir. Bu 6yle bir konumdur ki orada ilerlemis
bir Piyonun yarar yerine zarar verdigi kanit-
lanir. Bakin.

SEKIL 194

Sekilde gorillen konumdan oyun asagidaki
gibi siirer:

1 Ag4+ Shl (Zorunlu)
2 Sf1 h2 (Zorunlu)
3 Af2#

Piyon kendi Sahinin kagmasini onliiyor.
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Bir Fil bir Piyonu destekliyor olmaktan da-
ha cok ise yarar ve atak yapan Sah da etkin bir
rol alirsa desteklenen Piyonu durdurmak igin
olagan bir yol yoktur. Ornegin asagidaki ko-
numda saldiran U¢ eleman -Sah, Fil ve Piyon-
oyle saglam bir duvar olusturmustur ki savu-
nan Sahin onu yikmasi olanaksiz.

SEKIL 195

Beyaz h duseyi Piyonunun Vezir olmas1 6n-
lenemez.

Filin hareket ettigi kareler Piyonun Vezir
olma karesinin tersi renginde olsa bile, Piyo-
nun yolunu temizlemekte yine de etkin olur.
Asagidaki ornekte oldugu gibi.

SEKIL 196
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Siyahin amaci, kuskusuz, Piyonu al’e eris-
tirmektir. Bu nedenle o 1... a3 oynar. Beyazin
yanit1 2Sc2, Sah1 bl yoluyla al'e getirerek bir
pat1 zorlamak ve Piyonu 6nleme tehdididir. An-
cak Siyah, Fili etkin bigimde kullanarak durdu-
rur; o 2.., Fa2 oynar.

Simdi Sah al’e gelmek ya da Piyonu ala-
rak durdurmak icin dolambagli bir yol izlemek
zorundadir ki bu Siyah Saha kendi yandasglari
uzerine agirligini koymak igin zaman kazandi-
rir. Sonu¢ renk degisikligi disinda Sekil 195'de-
kine benzeyecektir.

KALE VE PIYON OYUN SONLARI

En sik olusan oyun sonlarindan biri, her iki
yanin Kaleleri ve bir Piyon ya da Piyonlar: ol-
dugu oyun sonlaridir. Bir de Piyonlarin oyun
tahtas1 uzerinde yalniz oldugu oyun sonlari.

Oldukca karmasik Piyon ve Kale oyun son-
larina girmeden 6nce iki standart konumu ta-
nitmamiz iyi olur, bu konumlardan birinde za-
yif yan teslim olmak zorundadir, 6tekindeyse
bir beraberlik yapabilir.

~ SEKIL 197
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Bu, Philidor'un beraberlik konumu olarak
bilinir. Siyah bir Piyon eksik oldugu halde uy-
gun bir oyunla beraberlige zorlayabilir. ilke; sa-
vunan $ahin Vezir olma karesini tutmasi du-
rumunda gug¢li yanin yengiyi zorlayamayaca-
gmna dayanir.

Planin1 uygulmak icin savunan yan Kalesi-
ni kendi Uglncu yatayina yerlestirmeli ve iler-
leyen Piyon bu yataya gelinceye dek ileri geri
oynamalidir. Piyon bu noktaya gelince kendi
Sahini kalkan gibi kullanamaz. Zayif yan-igin
ondan sonraki is arkadan atak yaparak-Piyonu
almaktir.

Boylece Sekii 197'den oyun asagidaki gibi
surebilir:

1 e5 Kbé6
2 e6 Kbl
3 Sf6 Kfl +

Tarrasch gostermistir ki savunan Sah, Ve-
zir olma karesinin uzagina itilmis olsa bile eger
savunan yanin Kalesi oyun tahtasinin, Piyonun
bulundugu diseye goére, daha genis bélumun-
deyse ve glglu olan yanin Sahina li¢ diiseyden
az olmayan bir uzakliktan cek diyorsa bir be-
raberlik elde edebilir. Zayif yanin Sahi, tahta-
nin Piyonun bulundugu diseye goére daha dar
olan boéliminde durmalidir. Bunu aciklamak
icin yeniden Sekil 197'ye donelim ve oyunu asa-
gidaki gibi surdurelim:
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1 €5 Kel
2 Sf6 Kfl14
3 Se6

Gordiguniz gibi zayif olan yan, Piyon
uclincu yataya gelinceye dek Kalenin bu yatay-
dan aynlmamasi ilkesini uygulamay:1 becere-
medi. Atak yapan Sah, simdi Piyonunun arka-

sina (ya da kendi goris agisina goére Ontne)
saklanabilir.

A
v B

SEKIL 198
3. Se6’dan sonraki konum

Simdi Beyaz Kh8'den matla tehdit ediyor.
Ne var ki hamle daha Siyahin. O 3...Sd8 ya da
3... 5f8'1 segebilir. Yukarida izlemeyi bir yana
ittigimiz kurallar uyarinca Sah, Piyonun bulun-
dugu diiseye goére daha dar olan yana hamle
yapmalidir; bu nedenle o, beraberlik saglamak
icin f8'e oynamalidir.

Oyun:
¥, T S8
4 Kh8+ Sg7

5 Ke8 ... dir.
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Simdi 6bir gerekenleri yerine getirmek igin
Siyah, Kalesini daha genis olan yana oynar.
5 ... Kal
Siyah yandan bir dizi ¢ekle beraberligi ya-
kalayabilir.
Oteki standart konum -zayif yanin yenil-
mek zorunda bulundugu- asagidadir:

SEKIL 199

Bu Lucenanin yengi konumu olarak bilinir.
Oyunda oldukga sik olusur. Beyazin amaci Si-
yah S$Sah1 uzaklastirmak, kendi Sahini f7 kare-
sine oturmak ve Vezir olacak Piyonu destekle-
mektir. Onun ikinci amacy; Siyah, ¢ek deyerek
beraberlik aradigr zaman kendi kalesini araya
sakacak bigimde hazir bulundurmakiir.

Sekil 199'dan oyun asagidaki gibi surebilir:

1 .. Kh3

Siyah kalesini h diiseyi uzerinde tutuyor,
amacl Beyazin Kalesi ve arkasindan Sahi ile o
diseyi kaplamasini Onlemek. (Siyah, Kalesini
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bu diseyin disina oynasaydi oyun soOyle sire-
bilirdi: 1...Ke2; Kh1l, Kg2; 3Sh7, S$f7; 4KF14 ve
Siyah ya Kalesini bagislamak ya da Piyonun
Vezir olmasina izin vermek zorundadir.)
2 Kif5
Beyaz kendi Kalesini besinci yataya oynu-
yor, koruyucu olarak araya sokabilmek icin.

2 ... Khl
3 Ke5+ Sdv7
4 Sf7
Birinci amaca ulasildig1 agik,
4 Kf1-+
5 Sg6 Kgl +

ve simdi Beyazin neden 2. Kf5 oynadigimi
gorelim.

6 Kg5

Simdi Siyah, Piyonu durdurmak igin higbir
sey yapamaz.

Bu iki standart konumun oynanis bigimin-
den Kale ve Piyon oyun sonlarina uygulanabi-
lecek daha birgok genel sonug¢ ¢ikarabiliriz. Bi-
risi su; Sah her konumda Piyonlarini onlarin
onlerinden desteklemelidir. Baska biri, Kalele-
rin arkadan desteklemek tlizere Piyonlarin ar-
kalarinda bulunmalaridir. Bundan ¢ikan sonug:
Kaleler arkadan saldirarak rakip Piyonlar:1 dur-
durmaya c¢alismalidirlar.

Asagidaki konumda Beyazin glzel bir ge-
cer Piyonu var. Ne var ki Kalesi ¢ok kot yer-
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lesmis, bu nedenle Siyah beraberlige zorlaya-
bilmelidir,

SEKIL 200

Beyazin Kalesi geger Piyonun 6nilinde bulu-
nuyor. Onun 6niinde yerlesmis, bu ancak Piyo-
nun ilerlemesini engeller ve ataga acik kalma-
sina neden olur. Siyah Kalesini saldirgan bigim-
de yerlestirmis. Beyaz rakip Kaleyi kagirmays,
a duseyinden uzaklastirmay: deneyecek. Siyah
Piyonlarini ve Sahini bir yarma umuduyla ileri
surecek. Eger Sah, Kaleyi kovalamakla ugragir-
sa kendisini tehlikeli bir konumun iginde bu-
labilir.

Oyun sOyle sirebilir:

1 Sd1 Sg6

(1 ... Kxf2; 2Kc7 ile izlenebilir ve Beyaz de-
gerli Piyonunu bilerek vermekle Kalesinin ko-
numunu duzeltebilirdi.)
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2 Secl 'h5
3 $hi Ka5
4 Sh2 f5
5 Sb3 f4

SEKIL 201
5... f4'den sonraki konum

Beyaz bu konumda Kalenin kovalanmasini
yegleyebilir ki o zaman Siyah, kuskusuz, Pi-
yonla yarar, ya da Sah kanadim1 korumak igin
atag1 birakir. Her iki durumda onun umabile-
cegi en iyi sonug¢ beraberliktir.

Kalesini uygun bicimde yerlestirseydi, yen-
giyi givenceye almig olacakti.

Cok o6nemli bagka bir etken Kalenin oyun
sonunda hareket edebilecegi bigimde yerlesti-
rilmesinin g6z 6nlinde tutulmasidir. Vezir yaka-
sindan Sah yakasina rahatca kayabilen bir Ka-
le, oyun tahtasinin bir yaninda az ¢ok donmus
olandan ¢ok daha gligli konumdadir.



SEKIL 202

Bu konumda Beyaz Kale hareketsizdir ve
yardimci olmaktan ¢ok tehlike kaynagidir. Ote
yandan, Siyah Kale karsi kanada kolayca ka-
yabilir ve Beyazin Vezir yakas1 Piyon yapisi
uzerine yapilacak bir ataga yardimci olabilir.

Her iki yan hareketli Kalelere sahip oldugu
zaman, konumdaki her degisiklikte ve Kalenin
saldirgan bigimde yerlestirilmesi igin her firsa-
t1 gabucak yakalamakta her ikisi de dikkatli ol-
malidir. Ornegin asagidaki konumda her iki Ka-
le hareketlidir, her iki yanin Vezir olma sansi
bulunan geger Piyonlar1 var ve Sahlar esdeger
konumdalar.

SEKIL 203
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Eger hamle Siyahtaysa 1...Ka8, oynamasi
yanhs olur, Geger Piyonlara arkadan saldirmak
gerektigi unutulmamall. Siyahin en iyi hamlesi
1 ... Kd2+4 dir, onu Ka2izler ve Kale geger Pi-
yonun arkasina yerlesir. Eger hamle Beyazday-
sa en iyisi 1. Kal oynayarak Kalesini geger Pi-
ydnunun arkasina yerlestirip onu desteklemesi-
dir.

Bagka tir oyun sonlarina geg¢meden once
simdi gercek' bir oyundan, yenmesi gli¢ bir us-
ta, Richard Reti ile Alexander Alekhine arasin-
da oynanmig bir partiden bir Kale-Piyon oyun
sonu inceleyelim. Oyun 1922'de Viyana Uluslar-
arasl turnuvasinda oynanmistir. Asagidaki se-
kilde gorilen konuma 30. hamlede gelindi. A-
lekhine Beyazlarda oynuyordu.

SEKIL 204

31 Ke6
Beyaz bu hamlesiyle ayn1 anda iki Piyona
birden atak yapiyor, f8 ve a8. Siyah ikisini bir-
den koruyamiyor, biri diisecek. Ne var ki bu,
ancak birka¢ oyuncunun erismeyi umud edebi-
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lecegi diizeyde bir satrang ve Siyah daha bit-
mis degil.

31 ... Sg7
32 Kxaé6 Kc4
33 Ki3

Beyaz 33. Kf2 oynayarak c2 Piyonunu sa-
vunmay1 denemiyor ¢inkid bunu 33... Kbc7 iz-
leyecek ve savunma yetersiz kalacakti.

33 ... Kxc2
34 h3 Sf7

Bu, Beyazin Kg3+ oynamasina karsi korur
¢inki bu hamleyi Kg6é izler ve baska bir Piyon
yitirilir.

35 Kg3 Kf2
36 Kgé6 Kxf5
37 Kxhé Sg7
38 Kh4 b4

Bu Piyonun silrilisi guigli bir tehdittir.
Beyaz ters kanatta karsi oyunla karsilar.

39 Kg4+ St
40 Kg3

Cek, Beyaza Vezir kanadini savunmak igin
Kaleyi Ug¢lincu yataya getirme sans1 veriyor.
40 ... . Kfb5
Parti ondokuz hamle daha siirdi ve bir be-
raberlikle sonuglandi. Beyazin 57. hamlesinden
sonraki konum soéyleydi:



SEKIL 205
Beyazin 57. hamlesinden
sonraki konum

Siyah simdi beraberligi zorlamak igin 57...
K x g4 oynad), daha az dogru bir oyunla kesin
bir yenilgiye ugrayabilirdi.

Oyun soyle bitti:

58 Kxg4 fxga+
59 Sxg4 Sg7

Siyah $Sah 6nce h duseyi Piyonunu gider-
dikten sonra Beyazin a diseyi Piyonunu dur-
durabilir.

Bu oyun sonu merkezlesme ve hareketlili-
gin yasamsal sonucu ne denli etkiledigine ola-
ganustli bir 6érnektir. Her iki oyuncunun birgok
kurali agiktan aciga c¢ignedigine dikkat etmeli-
siniz, Kalenin geger Piyonun arkasinda yerles-
memesi gibi. Ancak 6nce de sdylendigi gibi, ku-
rallarin aynksiliklann vardir (ve gergekte dik-
kate almaliyiz ki satrancin tek gergek kurali
higbir kaskat1 kuralin bulunmadigidir).
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Dikkat edilecek 6nemli nokta odur ki: hig-
bir oyuncu kéru koérine ilerlememis, acikga ali-
nabilecek olani almis ve yararli olacaksa c¢ek
demistir. Her hamlenin bir nedeni vardir ve
her iki yan araclarinm olabildigince hareketli ve
esnek tutmaya c¢alismiglardir.

PIYON OYUN SONLARI

Piponlar, daha 6nce gérdiginiiz gibi o den-
li algak gonulli degildirler, onlar gogu kez bir
sey yapmazlar ama oyun sonunda yaptiklar:
gercekten ¢ok doyurucudur. Daha onceleri ka-
rarlama olarak bir Atin ¢ Piyon degerinde ol-
dugu sdylenmisti, ancak oyun sonunda bir Pi-
yon iki At'tan daha degerli olabilir. (Bir Piyon
Vezir olabilir, iki At ise mati zorlamaya tam
yeterli degildir.)

Yalniz Piyonlarla bir oyun sonu ideal bir
oyun sonu sayllabilir, su anlamda: bu oyun so-
nu, en ciplak temellerine, sert ve daha kicil-
tilemeyen cekirdegine indirgenmis olandir.

Yalniz Piyonlarla oyun sonunun ana soru-
nu hi¢ degilse bir Piyonu son yataya getirmek
ve bunu rakip ayni amaca erismezden Once
yapmaktir.

Asagidaki konumu bu disinceyle incele-
yelim:
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SEKIL 206

Beyazin amaci Piyonu f8'e ilerletmektir; Si-
yahinkiyse onu durdurmak. Dogal olarak Siya-
hin kazanma sans1 yok ancak o -Beyazin agisin-
dan uygun olmayan bir oyunla- yenilgiyi bir
beraberlige doénistirebilir.

Yengiyi saglamak uzere Beyaz ne yapmali?

Duslinmiis olabileceginiz gibi Piyonu kendi
dogrultusunda ileri itmeli degil Cunku 1f4'den
sonra bir anda yenilir (daha dogrusu beraber-
lik olur). 1.f4'den sonra ne olacagini goérelim:

1 Sg

2 Sg2 $i6 (ya da Sg6)
3 Sg3 Sf5

4 Sf3
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SEKIL 207
4.5f3'den sonraki konum

Sahlar karsithk konumunda. Guzel, diyor-
sunuz, Ogrenmistiniz (ve animsadiginizi umu-
yoruz) ki karsitlik genellikle atak yapan tara-
fin cikarinadir. Bu «genellikle» s6zcligi genel
olmayan konumlardan biri olan bu konum igin-
dir. Karsithk burada ancak Sah, Piyonun 6niin-
de bulundugu zaman g¢alisir; atak yapan Sah,
Piyonun yaninda ya da arkasinda oldugu za-
man karsithk yalniz yararsiz degil zararlidir
da. Onceden soyledigimiz gibi Sahin gorevi Pi-
yonu igin kosusmaktir.

Oyun siriyor:

4 . Sfé
5 Sg4 Sg6 (ya da 5. Se4, Sc6)
6 f5+ Sfé
7 Sf4 Sf7

(Sahlarin, Piyonun yoresinde ayak suru-
diklerine dikkat edin, bir yan birakirsa o6teki
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atak yapmaya, savunma gevserse Obur yan iler-
lemeye hazir.)

8 $g5 Sg7
9 f6+ Sf7
10 Sf5 S8
Siyah bu hamlesiyle beraberligi perginliyor.
11 Sgé Sg8
12 f7+4

Ve bu hamleyle Beyazin isi bitiyor.

12 f£7... S8
13 Sf6

Pat. Kuskusuz, Beyaz bu hamleyi yapma-
yabilirdi, o $h7 ya da $f5 deneseydi desek, o
durumda Piyonunu yitirecek ve oyun nasil ol-
sa beraberlik olacakti.

Siyah onuncu hamlesinde Beyazin yanls
oyununa karsin (Beyazin ilk yanilgis1 1f4 oy-
namaktl) oyunu yitirebilirdi. Siyah 10... Sg8
oynasayd: Beyaz hemen 11.5g6 ile yanitlaya-
caktl cunki:

Atak yapan Sah altinct yatayda (Siyah Sah
icin Uglncu yatay®) oldugu zaman, kargithk,
Sah Piyonla yan yana bile olsa, kazanir.

* Parantez icindeki tiimce, cebirsel notasyondan ge-
len betimleme eksikligini gidermek amaciyla tara-
fimizdan eklenmigtir (C.)
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11. Sg6'dan sonraki konum

Sonra oyun asagidaki gibi surer:

11 ... Sf8

(Siyah 11 ... Sh8 oynamay1 denerse, Beyaz,
kuskusuz, Piyonuna rahat bir gecek elde eder.)

12 7

Bu utkunun anahtaridir. Piyon yedinci ya-
taya ¢ek demeden gelmistir.

12 . Se7
13 Sg7 — (herhangi bir hamle)
14 {8V ve kazanir.

Gordigiiniaz gibi bu yengi Siyahin 10. ham-
ledeki yanilgisinin bir sonucuydu. Siyah dogru
oynasaydi, Beyaz birinci gesitlemedeki (bu ge-
sitleme sbOzcliglni iyice kavramis olmalisiniz;
ayni oyunun ayrimli yollarini anlatmada kul-
lanilir ve satrang o©grenenlerin s6zciik dagarci-
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gmndaki en genel s6zciktir.) gibi beraberlikten
iyisini yapamayacakti.

Ne var ki baslangigta, Beyaz dogru oyna-
sayd: Siyahin gelmekte olan mati1 6nlemek igin
yapacagl bir sey yoktu. O halde, Sekil 206'dan
baglayarak dogru oyun nasildir?

1. Sg2'dir ve bu hamlenin amaci Piyonun
onunde karsithign kazanmaktir. Oyun asagidaki
gibi stirer:

1 s Sg'
2 Sg3 Sgé
3 Sg4 Sf6
4 Sf4

Sahlar simdi karsithk konumundadir ve Pi-
yon- gigli Sahin arkasindadir. Ayrica, eger Si-
yah, Beyazi zugzwanga zorlayarak bu sikici ko-
numdan ka¢gmay: denerse Beyazin zaman 06l-
diren (bekleme hamlesi olarak bilinen) yedek
bir hamlesi, f3, vardir. Bu durumda Siyah yoi
vermek zorundadir. Eger yana oynarsa, Beyaz
zit yone ya da ileriye dogru hamle yapar, Eger
Siyah geri gekilirse Beyaz yine yana yada ile-
riye oynayabilirr Bu manevra saldirana yer
kazandirir.

4 e Sg6
5 Se5 St7
6 Sf5

Beyaz Sah slurekli yer kazanarak, Siyah Sa-
h1 azar azar sikigtirip simsiki sarar.
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6
7 Sgé
Siyah Sah yana kaydig zaman Beyaz Sahin

kosegen karsithga dogru hamle yaptigina dik-
kat.

Se’?

- S8
Simdi Beyaz, karsitlign yeniden elde eder.
8 Sf6 Sg8

Ve simdi, her sey givencede olunca, Piyon
ilerleyebilir.

9 f4 S8
10 f5 Sg8
11 Se%
Simdi Siyah ne yapsa yeniktir. Ornegin:
11 s Sg7
12 6+ Sg8
13 f7+

Bu, Sah yedinci yatayda oldugu icin olasi-
dir.

B J— Sg7
14 {8V + ve yener.

Sekil 206'ya geri donelim, eger hamle Si-
yahtaysa o karsithig1 givenceye alabilecegi igin
beraberlik elde edebilecektir. O‘megin:

A Sg7
2 Sg2 Sgé
3 Sg3 Sg5

4 Sf3 Sf5
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Sahlar karsithk icindedir ama bu kez hamle
Beyazda (dikkat etmelisiniz ki eger Sahlar bag-
ka bir diugseydeyken karsithk konumunda olsa-
lard: Beyaz f3 yedek hamlesine sahip olacak ve
bodylece Siyahi1 zugzwang yoluyla karsitlig1 ver-
meye zorlayabilecekti) karsithgr kaptiriyor ve
yenginin uzaklasmasina izin veriyor.

5 Sg3 Sg5
6 f4+ St5

Simdi biz, Beyazin yanilg) sonucu f4 oyna-
dig1 aym1 konuma geldik.

Zaman -hamle, karsithk ve zugzwang bi-
¢imlerinde- oyun sonunda énemli bir rol oynar.
Ve su da aciktir ki Piyonlarin yénetimi onlari
itelemek denli yalin biris degildir. Onlar iler-
letilmelidir, dogru ama kesinlikle tam zama-
ninda.

Kenar Piyonlari, ayrimsamis olacagintz gi-
bi, kendilerine 6zgu bir yasama sahip gérinir-
ler, bir yanindan hareketsizlikle gevrili oldugu
icin smirlanmis bir yasam. Bu sinir onlara son
yataya dek c¢obanhk yapan Sahin hamlelerini
de kisitlar, bu nedenle de bu yataya erismeleri,
eger olanaksiz degilse, gugtur.

Savunan $Sah, Vezir olma karesini eger tam
zamaninda tutarsa kenar Piyonu beraberlikten
baska ise yaramaz.

Asagidaki konumda Siyah, eger hamle on-
daysa beraberligi zorlayabilir.



— 239 —

Sekil 209

1...5f7 ile Siyah girisim o6nceligini ele ge-
¢irir ve koseye kacma olanagi edinir. Vezir ol-
may1 engellemek ve bir beraberlige zorlamak
icin oyun so6yle sirebilir:

1 ... Sf7

2 Sh7 Sf8

3 Sg6 Sg8 yada

3 h6 Sf7 ve Beyaz pati engelleyemez

Eger ayni konumda hamle Beyazda olsaydi
1Sg7 ile kazanabilecekti, Bu, Siyah $ahi1 kose-
ye yaklasmaktan alikoyacak ve Piyonun ama-
cina ulagmasi guvenceye alinacakt.

Oyun tahtas1 tUzerinde birden ¢ok .Piyon ol-
dugu zaman, oyun dogal olarak daha karma-
sik olur. Bununla birlikte ama¢ ayn1 kalir: Pi-
yon son yatayal

Kural (yine o bastan cikarici sozciik!) ola-
rak, bir Piyon ¢ogunlugu bir gecer Piyona do-
nugebilir. Asagidaki konumda oldugu gibi (Bu-
rada temel 6geler gosterilmistir.) :
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SEKIL 210

Beyaz, Siyahin iki Piyonuna kars: i¢ Sah
yakasl Piyonuna sahip. Onlardan birinin geg-
mesini saglayabilmeli, (yalniz geger Piyonu Ve-
zir olmaya gotiirmek bizi burada ilgilendirmi-
yor; biz yalin bir Piyonun amacini korumaya
yonelik teknikler ve sorunlarla daha 6énce ug-
rastik). Sorun Beyazin onu nasil ilerletecegidir?

Beyaz her seyden 6nce G¢ Piyondan hangi-
sinin basar1 sansi bulundugunu dusinmeli ve
bunu hangisinin en az rekabetle karsilasacagi-
na karar vererek yapmalidir. Bu konumda o f
diseyi Piyonudur. Cinkd bu diiseyde bir rakip-
le yiuz ytize gelmez. f diseyi Piyonu, ilerleme-
nin o6ncisid olur; o 6teki Piyonlarca desteklene-
cektir,

Onun igin oyun basittir:

1 f4 g6 ya da hé
2 g4 vef duiseyi Piyonu Vezir olmak
uizere siirer gider.
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Eger
1 .. g5 iseo zaman
2 15 dir

1 ... h5de ig gérmez.

Bu oyunu kendiniz igin, énce 6teki Piyon-
lar1 hareket ettirerek baslatin sonra da 1. f4'u
deneyin. Siyahin g¢esitli yanitlarmn da smayin.
Basarn anahtarinizin 1.f4 oldugunu goreceksi-
niz.

Gelin simdi sekle Sahlarn da koyalim.

SEKIL 211

Beyaz Piyon ustiinligine sahip. Biri 6teki-
ni koruyan Piyonlara sahip olmanin istinligu
de onda. Ote yandan Siyahin Piyonlé,rl yalmiz
az degil ustelik yalhitilmis (izole) da.

Bununla birlikte Piyonun utkuya ulasmasi
dogru yolun kullanilmasini gerektirir. Ve bu
yol 1. $f3 ile baglar.

Sah en onemli roli oynar. Piyonlara yol
acar, onlar1 rakip Sahdan korur ve amagclarina
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ilerlemelerini gozetir. Oyun asagidaki gibi su-
rebilir:

1 Sf3 Sg6
2 Sf4 St6
3 13 Sgé
4 h3 St6

Gorduginiaz gibi Siyah Sahin, Beyaz f di-
seyi Piyonu uzerindeki gozetimini gevsetirse
hé'ya yanlamasina bir yolculuk umarak, f8 ile
g6 arasinda ileri geri gitmekten baska yapa-
cak bir seyi yoktur.

5 g4
Beyaz simdi yarma islemine hazirdir.
Sahin bir Piyona en iyi saldinn bigimi asa-
gdaki gibi 6nden atak yapmaktir.

SEKIL 212

Ancak, eger boyle bir atak rakip Sah tara-
findan olanaksiz hale getirilmigse daha ince
yontemler kullanilmaldir. Asagidaki konumda
oldugu gibi:
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SEKIL 213

Siyahin amaci1 Siyah Piyonu bloke eden ve
birinci yataya erigsmesini engelleyen Beyaz Pi-
yonu almaktir. Ancak, dogrudan dogruya yak-
lasmak olas: degil; Beyaz her hamleyi yalin bi-
¢imde yanitlayabilecek ve sonug¢ goérkemli, bi-
raz guling ve (Siyah igin) biitliinlyle etkisiz bir
Sahlar dansi olabilecek.

Siyah, elindeki zugzwang silahini kullana-
rak bu isin bir dénme dolap ydntemiyle nasil
yapilacaginl gosterir. Hamle.

1 ... Sa3 diir.
2 Scl -~

(eger 2. Sd2 ise 2...Sb3; 3.5e2 ise 3...$c2
ve Beyaz, 6niinde sonunda Piyonu birgkmak
zorundadir.)

2 Sb3
3 Sd2 Sb2
4 Sdi Sc3
5 Sel Sc2
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SEKIL 214
5... Sc2'den sonraki konum

Beyaz zugzwangdadir; oynamak ve Piyon-
dan vazgegmek zorundadir. Siyah, siirekli zor-
layic1 hamlelerle Beyaz Sahi, hamle siras1 Be-
yvazdayken karsithk iginde kalacagi bir konu-
ma sokmustur. Beyaz bir yol vermeyle kurtul-
may1 denemis ancak her kezinde Siyah, Beya-
zin kullanacag alani keserek ustiinligu bece-
riyle elinde tutmay: basarmistir.

Dolaylh yaklasma, gérdiginiz gibi, dosdog-
ru 6nden saldiridan ¢ogu kez ¢ok daha dolay-
sizdir.

DURUN!

Bakalim son birka¢ kesimde pisiﬁp kotar-
diginiz distinceleri ne kerte sindirdiniz?
Kendini sinama sorusu No: 13

a) Asagidaki konumda hamle Beyazin.
Eger Fili alirsa oyun beraberedir. Yengiyi en
cabuk nasui zorlayabilir?
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b) Asagidaki konumda hamle Beyazin.
Kendi Piyonunun alinmasini énleyip Siyah Pi-
yonu nasu alabilir?

== m .

SEKIL 216

c) Yukaridaki kRonumda hamle Siyahta ol-
saydy bir yengiyi nasil zorlayabilecekti?

d) Asagidaki konumda Siyah bir Piyon énde
ve bir hamlede matla tahdit ediyor. Ne var ki
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hamle Beyazin. Partiyi kurtarabilir mi? Uma-
bileceginin en iyisi nedir ve bu en iyiyi elde et-
mek lizere ne yapmali?

SEKIL 217

e) Agsagidaki konumda hamle Siyahta, Si-
yahin buyuk avantaji nedir? Bu avantajdan
ayrarlanmak icin hangi hamleyi yapmali?

2

SEKIL 218

i)

f) Asagidaki konumda Siyah yenici bir
hamleye sahip. Hangisi?
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Karigtk Oyun Sonlar:

Karigitk oyun sonlari, temel matlar ya da
Piyon ve ara¢ Dbilesimleriyle smnirli olmayan
oyun sonlaridir. Oyun sonlarinin biyik ¢ogun-
lugu simdiye dek tartistigimiz siniflardan biri
icine sokulabilirse de kombinezonlarin tim tir-
leri zaman zaman ansiz ortaya ¢ikarlar.

O halde bir yanda geger bir Piyon 6te yan-
da bir Kalenin bulundugu bir oyun sonuyla
karsilastiginizda ne yapacaksiniz? Kale mi ka-
zanacak yoksa oyun beraberlik mi olacak?
(Eger sonugta yengi matematik olarak olanak-
sizsa saatlarca manevra yapmanin anlami yok-
tur.)

Kalesi olan yan ancak, 6teki yanin Sahi Pi-
yonunu destekleyemiyorsa kazanabilir. Ya da
baska turli soyleyecek olursak, bir Piyon Sahi-
nin destegindeyse bir Kale denli giigludiir. Or-
negin asagidaki konumda hamle Beyazdaysa
sonu¢ beraberliktir, eger Siyahtaysa o yenebi-
lir.



“

SEKIL 220

Beyaz, hamle kendisindeyse beraberlige
zorlayabilir. 1.h4 oynarsa Piyonu Siyahtan on-
ce yedinci yataya eristirmek icin yeterince iler-
letebilir. Hamleler asagidaki gibi olabilir:

A S Se3

2 h5 Sd4

3 hé Kh3
4 Sgé6 Se5

5 h7 Se6

6 Sgi

Beraberlik kacinilmaz; Siyah, Piyonu dur-
durmak i¢in Kalesini vermek zorundadir. Oyun
tahtasinda yalniz Sahlar kalir.

Oysa hamle sirasi Siyahtaysa 1...Kh3 ile
bir anda kazanabilir. Piyon korunmasizdir ve
bunu Sah ve Kale temel mati izler.

Bununla beraber Kalenin oldugu yan igin,
belli kosullarda ise yarayan kimi c¢ikar yollar
vardir. Ornegin eger savunan Sah kendine go-
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re uglincu yataydaysa Kale onu dérdinci ya-
taydan uzak tutabilir ve daha sonra Piyonu
avlar.

SEKIL 221

Siyah Sah (savunan) altinci yataydadir.
Bu nedenle Beyaz 1.Ka5 oynayarak $Sahin be-
sinci yataya inmesini onler. Simdi Siyah, Piyo-
nunu koruyamaz. Eger onu ilerletirse Beyaz
Ka3 ile kolayca izler. Oyun géyle stirebilir:

1 Ka$5 d3
2 Ka3 d2
3 Kd3 ve Piyon diiser.

Konumu biraz degistirip Siyahin biraz da-
ha sanshi gériundigi bir duruma soksak yoén-
tem yine isler.
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Siyah Sah, Piyonuna simdi biraz daha ya-
kindir. Oyun go6yle siirebilecektir:

1 Ka5 Scé6
2 Ka4

Siyah eger Kaleye saldiracak olursa Piyon
bir anda diser. Piyonu sirecek olursa oyun
agsagidaki gibi stirer:

b d3
3 Kd4 ve Piyon yine diiser

Dikkat edilmeli ki bu, Kalenin Piyonun ar-
kasinda olmadigr bir durumdur; genel kuralin
aynksiliklarindan biri.

iki Piyonla ne olur? Kaleye kars: kazanabi-
lirler mi? Yine oteki etkenler g6z Oniine alin-
malidir. Kalenin Sahi ataga katilacak denli ya-
kinlarda degilse kazanabilir. Asagidaki 6rnekte
oldugu gibi:
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SEKIL 223

Yukaridaki konumda hamle Beyazdaysa
lUclinci yataydaki korunmus ve birlesik Piyon-
lara karsi yapabilecegi en iyi sey beraberliktir.

Oyun soyle sirebilir:

1 KXI13 Sh2
2 Kifé6

(Beyaz Sahi isin i¢ine sokmak onemli de-
gildir; zamaninda yetismek igcin o ¢ok uzakta.)

2 s g2

Kale Piyon icin kendisini feda etmek zo-
rundadir.

Ayn1 konumda hamle Siyahta olsaydi ka-
zanirdl. Kale, Piyonlarin biri igin kendini kur-
ban eder ama oOteki Vezir olabilir.

Bununla birlikte goériintiiye Beyaz Sahi sok-
mak her seyi degistirir.
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SEKIL 224

Burada hamle Siyahta bile olsa kazana-
maz. Ornegin :

1 ... 2+
2 Sfl Sh2
3 Kal Sh3
4 Se2 Sg2
5 Kbl

Siyah zugzwangdadir; Piyonlarindan birini
birakmak zorunda; ikincisi de onu izleyecek.

Degisik renkli karelerde hareket eden Fil-
lerin bulundugu bir oyun sonu ilgin¢ bir ¢ekis-
me olusturabilir. Piyonlar olan yan kétu ya da
umursamaz bigimde oynuyorsa bir beraberlik
zorlanabilir. Ancak uygun oyunla yengi olasi-
dir. Philidor boyle bir oyun i¢in kural koymus-
tu. Bu kurala gore Piyonlar kendi Fillerinin yo-
lunu kesmeyecek konumda olmali. Siyah kare-
lerde isleyen Fili olan yan Piyonlarim1 Beyaz
karede tutmaya c¢alisgmali ve karsi yan tersini
yapmall. Bu, Piyonlarnn arasina girerek onlarin
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ilerlemesini durduran rakip elemanlar1 yerin-
den oynatmakta File yardimci olur.
Iste bu kuralin uygulamasmma bir érnek.

SEKIL 225

Atak yapanin izleyecegi tutumun akisini
dikkate almazdan 6énce duragan konuma bir
goz atalim. Beyaz ¢ok ilerlemis bir gecer Piyo-
na sahip ama Vezir olmak i¢in gerekli o bir
kareye, Fil tarafindan alinabilecegi i¢gin hemen
ilerleyemez. Siyahin birlesik geger iki Piyonu
var, hem de kritik ligiinci yatayda. Ancak, on-
lardan birini hemen ilerletemez; Fille destekle-
nen Beyaz Sah alanm1 denetliyor.

Philidor kuralina gore Siyah kendi Filinin
hareketini engellememek igin c diiseyi Piyo-
nundansa d diiseyi Piyonunu ilerletmelidir. An-
cak, d daseyi Piyonunu d2'ye getirmek igin Si-
yah, Sahini e2 ya da c2 oynayarak onu destek-
lemek zorundadir. Beyaz Sel ya da Ff6 oyna-
yarak bunu engellemeye galisabilir. Ne olabi-
lecegi asagidadir:
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1 ... Fh5
(Vezir olma karesini koruyarak)
2 Ff6 + Sc4
(2... Se4, kuskusuz, Piyonu yitirtir)
3 Fg5
(Fil, d24'i durdurmak igin geri dénmek
zorunda)
3 ... Sd5
4 Fh6
(Beyaz Fil késegen lizerinde ancak zaman
kazanabilir)

4 ... Sed
5 Fg5 Sf3
6 Shl Se2

Mat disinda her sey tamam,

Beyaz ilerlemis Piyonunu feda ederek Si-
yah Fili késegen disina gekmeyi deneyebilirdi.
Ne var ki e8BV ve Fxe8'den sonra Siyah Fil ko-
layca geri donebilir ya da Vezir yakasina gece-
rek a4'de aym oranda etkili olabilir.

Karsit Filler aym renkli karelerde hareket
ettigi zaman O6yki degisiktir. Boyle bir durum-
da tek bir Piyon bile koseyi donmeye yeter.
Yapilacak sey olduk¢a yalindir: Piyonu olan
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yan rakip Fille kendisininkini iki kez yuz yiize
getirir. Bir kez Piyonun 6nilinden bir kez de ya-
nindan.

SEKIL 226

Sisteme uygun olarak Beyaz 1.Ff7 oynar,
Siyah Fille Piyonun 6niinde yiiz yuze gelir, Si-
yah, Filleri degismeyi kabul edemez; Filini bu-
radan uzaklastirmali ve f7 karesini gdzlem al-
tinda tutabilecegi baska bir yere gitmelidir. Si-
yah bu nedenle Filini, h5 karesine getirmek
amaciyla 1...Fe2 oynar. Beyaz Filini zikzak
bir hareketle g8'ya getirmeyi planlayarak 2.Fg8
oynar. Siyah 2... Fh5 oynar ve Beyaz 3. Fh7 ile
izler. Siyah, Piyonun 6niindeki kare lizerine ye-
terli baski uygulamaya cabalayarak 3..,Se8
oynar. Beyaz simdi Siyah Fili Piyonun yanin-
dan ikinci kez Karsilar; 4. Fg6 oynar.
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SEKIL 227
4. Fg6’dan sonraki konum

Siyah icin ¢ikis yolu yoktur. 5... Fxg6 oy-
nasa Beyaz Sah Fili geri alacak ve sonugta Pi-
yonun ilerlemesi durdurulmus olmayacak. Ko-
segenin disina oynayarak Filini kurtarmaya
kalkissa Beyaz aninda 6f7 oynar ve Filin g¢ok
onemli f7 karesini tutabilecek baska bir kare
bulmaya zamani kalmaz; Piyon bir sonraki
adimda Vezir olacaktir,

Kuskusuz bu, oyun sonu diizenlemelerinin
sonu demek degildir. Degisik 6teki tiirlere gir-
mek -Kaleye karsi Piyon ve At, iki Ata kars: ug¢
Piyon v.b.- yeni baslayanlara 6zgi bir kitap
icinde ayrilabileceginden ¢ok daha c¢ok yer ve
zaman ayirmayl gerektirecekti. Oyununuz iler-
ledikge aracglarinmizi daha giivenle kullanmaya
basladiginizda baska oyun sonlarini1 da incele-
meye gerek duyacaksimiz. O zaman 13, Bolum-
de verilen oyun sonu kitaplan dizelgesine bag-
vurabilirsiniz.
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Yine de kisa kesmis olmuyorsunuz. Oyna-
diginiz oyunlarin biyik ¢ogunlugu ya onun or-
tasinda bitecek ya da acikladigimiz oyun son-
larindan birine dontsecektir. Deneyiminiz art-
tikca oObirlerinin ¢ok seyrek yasama gegtigini
6greneceksiniz. '

Bununla ' birlikte oyun sonlar1 konusunu
bitirmeden 6nce iki sorunu daha dikkate alaca-
g1z; durdurma ve pat.

Bildiginiz gibi, geger Piyonlar .amaglarina
yaklastikga glglenirler ve altinci (Siyah igin
uginci) yataya eristiklerinde savunan yan igin
korkung¢ bir baski olustururlar. Agiktir ki sa-
vunan yan i¢in onlarin o yataya (ve kuskusuz
sonuncuya da) gelmeden 6nce tutulmas: iyi bir
distincedir. Ve de bunu yapmanin bir yolu
durdurmadir.

2 7
SEKIL 228

Ornegin burada Siyah, Beyaz Piyonu Ka-
lesiyle durdurmustur. Bu, deyim yerindeyse, il-
kel bir durumdur; bir Piyon ve onu durduran
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bir arag. Beyaz zorlanmistir; geri kalan tek
umudunu korumak igin 1.5d4 oynamak zorun-
dadir. Sonra Siyah 1...Sd6é oynayacak ve gegici
olarak ¢ikmaz bir duruma gelinmis olacak. Bu
durumda karsithk her ne denli Piyondan ya-
naysa da o 6ninde sonunda diisecek. Yandan
bir dizi ¢gek Beyaz Sahi Piyonu birakmaya zor-
layacak.

Biz yine de biraz daha karmasik bir duru-
mu inceleyelim.

SEKIL 229

Burada iki Beyaz arag, Piyonu durdurmak
yerine yalnizca gozetim altinda tutuyor; o ha-
reket ederse alinabilir. Sonu¢ nedir?

Gergekte Beyaz, iki aracim -elindeki son
iki araci- Piyonun gozetimine baglamakla ha-
reketsizlestirmis. Biitiin yapiy1 bozmadan bek-
cilerden birinin yerini degistiremez. (Ornegin
Fcl oynadigin1 varsayarsak Siyah gilivenle d4
oynayacak, ¢inki Piyon alinamaz ve de Piyon
amacina daha yaklasmis olur.)
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Beyaz, diyelim 1. Fal ile durumu korursa,
Siyah Kalesine agik bir diisey ve Filine agik bir
kosegen saglamak icin Piyonunu kurban ede-
rek 1...d4 oynayabilir. Piyonun 6limi Siyah
araglara yasama gucu getirir.

Beyazin yapacagl en iyi is Ad4 ile Piyonu
ansiz durdurmaktir. Bu yalnizca Piyonu dur-
durmaz ayni zamanda Ata glicini ortaya ko-
yapabifecegi bir merkez karesi de saglar. Ve de
animsanmali ki durduran arag, yalniz kendi
arac1 tarafindan degil ayrica rakip Piyon tara-
findan da korunmaktadir; Piyon diseyi kapa-
tarak kendisini durduran araca karsidan yapi-
labilecek bir atagin 6niinid keser.

Durdurma kimi kez durduran araglarin de-
gisilmesini zorlayarak kirilabilir. '

SEKIL 230

Siyah, eleman yoninden 6nde, konum yo-
ninden zayif. Fili bu noktada ancak bir gorev
yapiyor, adiseyi Piyonunu durdurmak. Beyaz
Sah durduran araca atak yapmak igin onemli
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zaman Yyitirmeden yaklasamaz Bununla birlik-
te, eger Fil yerine Kale durdursaydi Sah b7'ye
hemen hamle yapabilecek ve onu zorlayacaktl

O zaman
1 Kd8+ Kg8
2 Kxa8 Kxa8
3 Sb7 Kd8
4 a8V Kxa8
5 Sxa8

Simdi Beyaz yenici bir oyun sonuna sahip.
Bu béliimde daha 6énce anlatilan islemle, Siyah
Sah1 Piyonunu birakmaya zorlayacak ve Beyaz
Piyon Vezir olacak.

Pat

Pat, 6zel bir tir olmakla birlikte, beraber-
lik igin yalmzca satrangta kullanilan bir séz-
ciiktir. Her iki oyuncu, birinin o6tekine tstin-
lik saglayamayacag1 agiklik kazandigi (ya da
oyle gorindigi) zaman beraberlik oldugunda
anlagabilirler. Bu pat degildir. Bu yalnizca si-
lah birakismadir.

Pat, hamle sirasi kendisinde olan oyuncu-
nun kurallara uygun bir hamle yapamamasi
durumunda ortaya c¢ikar. Cok geride olan ve
kazanma sansi yok goériinen oyuncu bir pat el-
de etmenin yolunu goézleyecektir. Bir puanin
yarist hi¢ yoktan iyidir.

Asagidaki 6rnek o6zensizligin nasil pata yol
acacaginl gosteriyor:
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Hamle Siyahtadir. Simdiye degin her seyin
yolunda gittigi acik. Hatta Hoyle’e uygun oy-
nadigi da meydanda. San yolunda ierlemis b
diseyi Piyonunu Sah koruyor, Kale geriden des-
tekliyor, Fil de rakip Sahi uzaktan kolluyor.
Durdurulmus bir Piyondan baska hicbir seyi
kalmamis olan Beyazin -Siyah son anda c¢aba-
sinin meyvelerini telef etmedikge- utnacak hig-
bir seyi yok.

Siyah eger 1...bl1V oynarsa oyun beraber-
liktir. Sonra, sira Beyaza geldiginde hangi
hamleyi yapabilir? Higbirini. Piyon yapisip kal-
mis ve Sah kurala uygun bicimde hamle yapa-
maz. Cek icinde degildir ve bu nedenle de oyun
pattir.

Bu, Piyonun eksik asama yapmak zorun-
da oldugu bir durumdur, o Vezir degil At ol-
malidir. Son hamle 1...b1A# olacaktL

Buradaki, durdurulmus bir oyuncunun ye-
nilgiyi beraberlige nasil doéndirebildigine bii-
yileyici bir érnektir. Bu, Rostov na Donu Sam-
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piyonlugu turnuvasi 1959'da oynanmis bir oyun
sonudur. Beyazlarda Bebchuk ve Siyahlarda
Zubikov oynuyordu. Konum Siyahin 12. hamle-
si, (12... Vxa2) den sonra asagidaki gibidir:

wigls D
SEKIL 232

Ilk goze carpan Siyahin, hamle yaptig1 an-
da Val ile mat yapacagidir. Siyahin elemanca
bir sokulusu var (her ne denli c¢ diseyindeki
uglesmis Piyonlar1 zayifsa da iyiye giden bir
Piyonu ve bir kiigiik araci var). Ne var ki Be-
yaz, saglam olmayan bir durumda oldugu hal-
de, rok yapmamig Siyah Sahin agitk konumun-
dan yararlanarak yenilgiyi beraberlige donus-
tirmeyi basariyor.

Oyun soyle stirdi:

13 Fxc6+ Sf8
14 Kd8+

Beyaz, kuskusuz, bir anda rahatlayabilmis
degil, Siyah yine de tek hamlede matla tehdit
ediyor.
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14 ... Se7
15 Fg5+ f6

16 exf6+ g xf6
17 Kel + Fe6

(Siyah $f7 oynayamaz ¢linki bunu 18.Fd5 4
izleyecek ve Siyah Vezirini yitirecek; Sxd8'de
oynayamaz ¢Uinkid bu, ii¢ hamlede zorunlu bir
mata yol acgar.

18 Kd7+
l 7
,,,
,,
B B Bwia
wid @ B
A

SEKIL 233
18 ... Sf8’den sonraki konum

19 Fh6+ A xh6
20 Vxf6+ Af7
21 Kxf7+ F x {7
22 Vxh8+ Fg8

23 Vf6+ Ff7
24 Vh8+ Fg8
25 Vi6+ Berabere

Bu, siirekli ¢ekle beraberliktir. Beyaz Ve-
zirini ileri geri oynayarak h8 ve f6'dan sirekli
¢ek deyebilir. Siyah, Fille ¢eki sirekli durdura-
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bilir. Beyaz kuskusuz, c¢eksiz hamle yapamaz
¢inku Siyah, butin bu sirede, tek hamlede
mat tehdidini siirduriyor. Ote yandan Siyah
V{7 ile bir kazanma deneyine giremez (V x f7+4
Fx {7, Fx a8, cx b2+ -nin kendisine eleman is-
tinligli verecegini disleyerek) ¢linki Beyaz
Vhe+4+ Vg7; Vf44+ oynayabilir ve bu ona bir
Fil ve bir Kale kazandinr.

Her iki yanin titiz davranmas: gerekmek-
teydi ve olasi en titiz hamleler siirekli geke ve
pata gbétirmustir. '

Boluimiin baslarinda Alekhine ile Reti ara-
sindaki bir oyun sonunda beraberlige zorlayan
baska bir 6rnek goérdiniz. Boylece kimi kez
bir pat yakalamakla bir yenginin beraberlige
donistirilebilecegini Ogrendiniz. «Kimi kez»
sO6zcligine dikkat edin; kimi durumlar vardir
isteseniz de istemeseniz de yenileceksinizdir.
Béylesi kosullarda en iyisi onurlu bigimde oyu-
nu birakmaktir. (Ancak Nimzovich gibi garip
dahiler, yenilince masanin lstline firlayip sat-
rang tahtasini ve araglarini dagitir <Ben bu bu-
dalaya nigin yenileyim?» diye bagirir.)



Boliim Yedi

OYUN ORTASI

Swnirlar: Belirsiz

Acgikca sikic1 olabilir ama, kesin bir bag-
langic1 ve sonu olmamasi bakimindan oyun or-
tas1 satrang¢ oyununun 6teki iki bélimuinden tu-
miyle ayrimhdir. Kuskusuz, agilis ilk hamleyle
baglar; ve yine kugkusuz, oyun sonu matla, bir
oyuncunun oyunu birakmasiyla ya da beraber-
likle noktalanir.

Peki oyun ortasi nerede baslar ve nerede
son bulur?

Acillisin bittigi yerde baslar ve oyun sonu-
nun bagladig: yerde biter. Yani nerede? Kesin
olmayan kimi 6lgiitler olusturabiliriz. Ornegin,
oldukga iyi bir kesinlik derecesiyle deyebiliriz
ki araglarin hemen tumiu gelistiginde agilis bi-
ter. Iyi ama, oyun ortasi baslamis olur mu?
Eger her iki yan, diyelim merkezde ustinlik
icin manevra yapmay1 sirdiriyorsa kimi ¢6-
ziimleyiciler oyunun agiliy déneminde oldugu-
nu kimileriyse oyun ortasinin baslamis bulun-
dugunu soéylerler.

- 265'_
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Ve nerede biter? Araglar kinsildigi zaman
oyun ortas1 biter diyebiliriz. Ancak, eger bir
yan Vezir, bir Fil ve bes Piyona ve 6teki yan
iki Kale, bir Fil ve alt1 Piyona sahipse bu yine
de oyun ortast midir? Yoksa oyun sonu mu
baslamistir? Bu konuda da distlinceler degisik-
tir.

Ne de olsa satran¢ -cok kati kimi savunu-
cular1 ne derse desin- bilim degildir. Satrang
¢oziimlemesinin belirteci sasmazhik degildir; o
duruma gelmesinde insan 6gesi biiyik rol oy-
nar.

Cogu kez (Biyilk ustalar ve siradan ama-
torlerin oyunlarinda daha da ¢ok) parti oyun
ortasinda sonuglanir; oyun sonuna erisilmeden.
Bu, amatoérler arasinda olusur ¢iinki onlardan
biri ya da oteki -ya da ikisi birden- ne olup bit-
tigini goéremez; oyuncularin biri «gek!» der ve
onlar -gerek kendisini gerekse rakibini tiumuy-
le sagsirtan bir bigimde. bunun yalnizca ¢ek ol-
maylp ayni: zamanda mat da oldugunu gérur-
ler. Buyluk ustalar arasindaki oyun, ¢ogunlukla
oyun ortasinda biter ¢iinki, tam tersine iki yan
da ileriyi ¢ok iyi gérmektedir; oyunculardan bi-
ri kiigik bir ustinliik elde edince onu her iki
yan goriur ve bu istlinlige izin veren yan za-
yifliginin  gittikge artacagini onlar (hakhdir
da). Oyunu birakir.

Oyuncularin biliyiik ¢ogunlugu (bliylik us-
tayla siradan amatoér arasinda kalanlar) bir za-
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yifligin ortaya ¢ikmasi durumunda oyunu bi-
rakmazlar. Onlarin diisiincesi (ve de yine, hak-
I1 olarak) rakibin bir yanlis yapma olasiliginin
her zaman bulundugu ve bunun her seyi tersi-
ne gevirecegidir. Onlar amansiz bir oyun sonu
igin cabalarlar.

Oyun ortas1 bitiin oyuncular igin (tutucu
uzmanlarin disinda) satrancin en iyi bélimi-
dir. Burada hazirliklar biter ve savas baglar.
Gilglerin garpismasi buradadir; coskulu girisim-
ler, parlak bilerek vermeler, gig¢li ataklar yap-
ma sansi buradadir. Kald: ki savunma yapmak._
tan hoslanan oyuncular bile en ¢ok oyun orta-
sindan zevk alir; o burada en dogru savunma-
y1 bulma ve rakibin tim saldirisini bosa ¢i-
karma firsatina sahiptir. Kuskusuz, iyi oOrgtt-
lenmis bir savunmay1 yonetmenin bilylik bir
zevki vardir.

Atak oyuncu igin oyun ortas1 satrancin et
ve patatesi gibidir, kalan1 aperatif ve kahvedir.

Konumsal oyuncu -sessi , pekistirilmis
hamlelere ve uzun erimli stratejilere gilivenen
oyuncu- igin oyun ortasi, konumunu gelistir-
mek, rakibini zayifliga itmek ve sonra sizarak
yikmak konusunda denk yetkinlikte sansa sa-
hip olmak demektir.

Kald:1 ki nasil béldigliniz o©onemli degil,
oyun ortasi bir satran¢ partisinin en hosa gi-
den bélimiidir. Kimileri i¢in oyun sonu daha
ussal, daha kisith, daha mekaniktir, kimileri
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icin acgilis tekdize daha belirgin ve kurudur.
Oysa oyun ortasi -yenen igin ¢ok hos, yenilen
icin sinir bozucu- siirprizlerin gelisme alanidir.
Biyik bir meydan okumadir o.

Oyun ortasinin bir baska bilyluk c¢ekiciligi
vardir ve bu ele gegmez bir giizelliktedir. O bi-
linmeyen bir tllkedir. Acgilislar <kitap»tan alina-
bilir; onlarin higbir gizemli yani1 yoktur. Oyun
sonu konumlar1 ve ilkeleri de kitaptan alinabi-
lir.

Oysa oyun ortasinin kitab1 yoktur. Oyuncu
bu bilinmeyen ulkede kendi basinadir, haritasi
cikarilmamis bir bélgede oynar.

Ancak bu, higbir yol gésteren bulunmadig:
anlamina gelmez, tersine sigda ve kayaliklar
arasinda dolasmamn da saglam kimi kurallar:
vardir, Onlar oyun sonu ya da agilis ilkeleri gibi
agik ve iyi formiile edilmis degillerse de kulla-
nilabilirler.

Bu boélimiin amaci bu yol gosterici ilkeleri
sergilemektir.

Satrang literatird, adlar1 «Bliyik Kombi-
nezonlar», «Yiz G6z alic1 Parti», «Yenici Bilerek
Verisler Hazinesi» olan kitaplarla stslidir. Bu
koleksiyonlardaki oyunlar canli ve garpici, aci-
masiz ataklar ve karmasik kombinezonlarla do-
ludur. Bunlardan ¢ogu oyun ortasinda gelen
yenici ataklardir ve iglerinde ipuglar1 bulunur;
eger boylesi kombinezonlar: tanimak igin kimi
nirengiler konulabilmisse...
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Ne de olsa kombinezonlar ansizin ve ken-
diliklerinden olusmazlar, onlar yapilir. Ve ay-
n1 oyuncularin -kimilerinin adlarini vermek ge-
rekirse: Marshall, Spielmann, Lasker, Alekhine-
zaman zaman <umulmadik» ya da «<parlaks bir
kombinezona gelmesi sirpriz degildir. Onlar
mucize yaratic1 degildirler; yalmizca oyun or-
tasinda nereye gideceklerini bilirler. Bilerek
verme kombinezonlarin1 olas1 kilacak kosullar
yaratirlar.

Bu oyuncular, bir konumu dogru degerlen-
direbilirler; onlar bu ilkelere ¢ok aliskindirlar.

Herhangi bir satran¢ konumunun i¢ 6gesi
bu ilkelerin temelidir; gig, alan ve tempo. Ve
bu denli 6énemli olduklarina goére gelin onlar:
ayrintilanyla inceleyelim.

Gig

Gl¢ sdzciigi kendini anlatiyor. Eger yan-
lardan birinin, 6tekinin iki Piyonuna kars: ¢
Piyonu varsa o yan gii¢ ustinliigiine sahiptir.
Ve de glig, i¢ 6genin en etkili olanidir.

Oyun tahtasi1 tlizerindeki en gil¢li aracin
Vezir, ondan sonraki en gig¢li aracin Kale ol-
dugunu v.b. daha o6nce 6grenmistiniz.  Ancak
Veziri bu denli giigli yapan nedir?

Hizil

Cinki o, diseyler, yataylar ya .da késegen-
ler uzerinde herhangi bir ncktadan herhangi
bir baskasina (engel bulunmamas: kosuluyla)
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herhangi bir baska aragtan daha hizli gidebi-
lir; zikzak ¢gizmek ya da sigramak zorunda degil-
dir. O Vezir kanadindayken oyun tahtasinin
oteki kanadina yardim gerekse oraya bir anda
erisebilir.

Oyleyse giig, bireysel ve ortaklasa hizlan
hesaba alinmak kosguluyla, tiim araglarin top-
lam sayilabilir. (Bununla birlikte hareketlilik-
le hiz aym sey degildir; bir arag, 6rmnegin Vezir,
biyik bir hiza sahip olabilir ama eger kipir-
damasi O6nlenmisse hareketliligi sifirdir.)

Oteki seyler esitken gii¢ ustunliigii eger ye-
terince buyukse bu utkunun givencesidir.

Ne var ki satrancta 6teki seyler (eger olur-
sa) ¢ok seyrek esit olur.

Alan

«Oteki seyler»i esit olmaktan alikoyan sey-
lerden biri alan 6gesidir. Bu, gli¢ten daha énem_
li olabilir -ve aslinda siklikla 6yledir- Belirgin
bir gic¢ ustinliigi olan bir oyuncu, hicgbir ala-
na hilkkmedemiyor da rakibi tahtaya egemen ol-
mussa yine yenilebilir. Ornegin asagidaki ko-
numda Siyah -gi¢ bakimindan ileride olmasi-
na karsin- alan bakimindan geri kalmis ve so-
nug¢ olarak eleman ustinliginin avantajini
kullanamamistir.
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Siyah bir Piyon ileride. Art1 bir. Ancak o
(sbzcigin tam anlamiyla durdurulmus) besin-
ci yatayta kistirilmis. Ote yandan Beyaz yalnz
kendi yar1 alaninda degil Siyahinkinin de bir
bolimiinde egemen. Onun gelismis e diiseyi Pi-
yonu Siyahin yar1 alanina simsiki yerlesmis ve
iyice korunmus. Siyah 1...f6 oynayamaz ¢in-
ki 2A xe6 ile Vezir-Kale gatalina diser.

Bu abartilmis bir érnektir. Gergekte alanin
denetlenebilmesi igin isgal edilmesi gerekmez.
Araglar -dahas1 Piyonlar bile. alan1 uzaktan de-
netleyebilir. Asagidaki konumda oldugu gibi.

SEKIL 235
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Bu konum bir Ruy Lopez gesitlemesinde
olusmustur. Goriyorsunuz, Beyaz, rakip yan
alanda b5'deki karakteristik Fil'le yalmizca bir
kare kapliyor. Fil orada gegici olarak bulunu-
yor, bir an igin Beyazin alan ustlinliglinde onu
6nemsemeyebiliriz.

Beyaz e diiseyi Piyonu, daha ssinir-in ken-
di yaninda oldugu halde Siyahin kampinda olup
bitecekler icin glgli bir s6z hakkina sahiptir.
ds ve f5 karelerini denetliyor. Vezir de glicla
bir etki gosteriyor. Simdi, yalin, mekanik bir
bakis agisiyla Beyazin Ustinligiini saptayabi-
liriz. Onun ilerlemis Piyon ve araglar1 Siyah
yarn alanda 14 noktay: denetliyor ya da tariyor
(a7, a6, b6, c5 ds, d7, de, ds, e5, f8, f5, g7 ve
h8). Siyah aracglarsa Ul¢ noktay: denetleyebili-
yor (a3, b4 ve h4).

Konum, Siyah igin, her ne denli yeterince
kotuyse de, gérundugilince kot degildir. Cinku
hamle sirasi onun.

Iste, o denli de tek yanlh olmayan bir ko-
num:

2 o I 1t

SEKIL 236
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Bu konum Nimzovich-Hint savunmanin bir
cesitlemesinde olugur. Giigler agisindan inceler-
sek Beyazi hafifge ileride buluruz. Beyazin iki
Filine karsilik Siyahin bir Fil bir At1 var, Simdi
bakalim alan acisindan Ustinlik (eger varsa)
nerede yatiyor?

Beyaz araglar Siyah yan alanin yedi nokta-
sin1 tanyor. (a5, c5, e5, f5 g8, g5 h7.) (Beyaz
araclann Siyah taglar arasindan gegerek «gor-
diginii» oysa kendi araglar1 arasindan gegerek
goremeyecegini animsayin.) Siyah araglarsa
oni¢ Beyaz yan alan karesini tariyor, neredey-
se iki kat. Oran -ya da oransizlik- bir onceki
ornekte oldugunca koéti degil Ayrica hamle
Beyazda.

Zaman

Uclinci o6ge -vede her tglnlin en soyut
olani- zamandir. Gig, goérinir ve hesaplanabi-
lir. Alan da hesaplanabilir. Oysa zaman igin ne
denebilir? Matematik olarak tanimlanabilir mi?

Bir oranda evet. «<Tempolar1 hesaplamak»
olasidir. 1933'de Los Angeles'de Capablanca ile
H. Steiner arasindaki bir partide ortaya ¢ikmis
asagidaki konumu ele alalim.
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Beyazin temposunu hesaplarsak e4’'deki Pi-
yon bir; d3'deki Piyon iki; c4'deki Fil ug; h4'de-
ki At bes (buraya iki hamlede gelebilir); rok
alt1 ve c3'in agikca alinisi yedi. Bu heéaplama
bigimiyle Siyahin toplu gidisi: e5'deki Piyon
bir; dé'daki Piyon iki; c5'deki Piyon ug; e6'daki
Fil dort; e7'deki At alt1i (buraya iki hamlede
gelebilir) ve f6'nin alinmasi yedi®.

Tempolar denktir.

Ancak bu aldaticidir. Konuma bakarak
yanlarin ka¢ hamle ve ne denli tempo yitirdik-
lerini, 6rnegin c duseyindeki Beyaz Filin ya da
Siyah Atin bulunduklar1 yere kag¢ hamlede gel-
digini s6ylemenin yolu yoktur. Oyleyse bu al-
datic1 olabilir, bu 6rnekte oldugu gibi. (Siyah
Sahin 6niindeki Piyon duvarimin yikilmis ol-

* Oysa g8'deki Atin e7T'ye bir hamlede gelebilecegi
kabul edilmeli ve yedinci olarak rok sayilmaliyd:
kanisindayiz (C.n.)
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mas1 nedeniyle Beyaz glg¢li bir oyuna sahip-
tir.)

Salt hamle sayis1 da aldaticidir, ¢inki
hamleler onlarin zamanlamalar: agisindan ele
alinmalidir. Bir yonden gilizel olan bir hamle
baska bir yonden koti olabilir. Bir dizi hamle
zamana donisturilirse timuyle degisik bir ka-
rakter alabilir. Sonu¢ olarak satran¢ bir anda
bir hamleyle oynanmaz, bir anda okunan bir
s6zciikle bir kitap olamayacag gibi. lyi yone-
tilmis bir oyun, hamleler dizisiyle oynanir.

Gorecelik Yasast

Aciktir ki, her ¢ 6ge ayn1 seyler degildir-
ler; onlar birbirleriyle yasamsal bir iliski i¢in-
dedirler ve oyuncu o6gelerden birine yogunla-
sip bir bagkasini umursamazsa, kisa zamanda
boyle oldugunu o6grenir. Bir tempo istinligg,
alan iustinligine ve buradan gig¢ ustiinligiine
doénisebilir ve déniigsebilmelidir. (Kimi kez orta
basamak atlanabilir ve tempo ustiinligi dog-
rudan eleman ustiinliglne doéniisebilir.)

Neden doénismeli? Cinkid yalnizca tempo
yengiyi zorlamak icin ¢ok seyrek yeterli olur.
Alan enikonu is gorebilir ancak o da ince bir
istir. Ote yandan gili¢ ezicidir. Tek bir Piyon-
dan baska higbir seyi olmayan biri Kale ya da
Vezirle yiiz yiize gelirse kavgayl surdirebilir
mi?
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Bir iki sayfa oncesini diigiiniirseniz bir ara-
cin glclinin onun hizina dayandigini séyledi-
gimizi animsayacaksiniz. Hiz zamanin bir goé-
riniminden baska nedir? Gii¢ de zaman bigi-
minde anlatilabilir. Alan terimleriyle de belir-
lenebilir. Vezir, Filden daha genis bir alana ege-
mendir bu nedenle dahd giiglidiir; yine aym
nedenle onun zorlayiciligi daha buyuktiir.

Cogu kez bir o6gedeki ustiinlik bir baska-
sindaki zayiflikla elele gider. Ornegin, gambit-
ler bir yanin ustin bir gelisme (zaman ve alan)
icin eleman (gii¢) kurban ettikleri acgilislardir.
Sorun ogelerin dengelenmesine cgalismak soru-
nudur; birine yogunlasirken o6tekini harcamak
bozgunu cagnlar.

Bununla birlikte, diyelim zaman agisindan
6nemli bir ustinlige sahipsiniz, bunu kararl
bigime doniistiirmelisiniz (kimi kuramcilar
-Otekilerle birlikte Steinitz- buradaki «meli» eki-
nin - hafif kaldig1 konusunda ayak diremisler-
dir; 6nemli bir ustinliige sahip oyuncu aktére-
sel bir ylakumlilik altindadir; sézcik «zorun-
lu» s6zcugudir), Baska bir deyisle daha iyi du-
rumdaki oyuncu atak yapmak zorundadir.

Ne varki titizlikle karar vermelisiniz. Den-
gesiz 6gelerden birinde (zaman ya da alan) ki-
¢ik bir ustiinlik gekinilecek bir seydir; diisin-
meden bir atak yapamazsiniz, bu biyik bir
olasilikla geri teper. Boyle kiigik bir tstinlik
konumun hafif¢ge pekistirilmesini gerektirir.
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Daha dengeli bir 6gede (gii¢) kiigik bir dstin-
lik de, bir Piyon ¢oklugu gibi, yavas ve titiz bir
oyun gerektirir.

Ancak glgli bir zaman ustunligi olabildi-
gince cabuk alan ustiinliigiine déntistirilmeli-
dir. Ve gi¢ agisindan 6nemli bir dstiinlik (di-
yelim fazladan bir Kale, bir anda gligli bir ata-
&1 cagrilar.

Her ug¢ 6ge agisindan istiin olan oyuncu
¢evik, coskulu oynamak zorundadir; eger us-
tinligini saldirganca kullanacak yerde g¢ekin-
gen oynaylp onu korumaya cabalarsa tstiinli-
guni yitirebilir.

Bir konum -herhangi bir konum- bu ig¢
ogeye gore mekanik olarak ¢oziimlenebilir.
Gugler karsilastirilabilir, alan hesaplanabilir
ve tempolar tahmin edilebilir. Ornek olarak
asaglda.lii konumu alalim:

|

SEKIL 238

Gilgler esit. Tempolar? Siyahin dokuz adi-
mina karsi Beyaz goriinir sekiz adim atmas,
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biuyik bir zarar degil. Alan? Siyah, Beyaz yari
alanda 20 kareyi denetliyor ya da denetleyebi-
lir; Beyaz, Siyahin 17 karesini denetliyor. Yine
de Beyaz igin biiyik bir eksiklik degil

Konum Beyazin 17. Va8 hamlesiyle olus-
mus. Bunun amaci ... Vxfl4'den sonra S xf1
ve onu izleyecek ... Kel# tehdidini durdur-
maktir. Gergekte 17. Va8'y1 17... V xf3 izlemis-
ti.

Beyazin baska segenegi yok Veziri almak zo-
runda. Bir arag¢ eksigi ile oynayamaz, 6zellikle
daha simdiden tempo ve alan agisindan geri-
deyken. Baska herhangi bir sey yapmas1 duru-
munda Siyah 18 ... V. xf24; 19 K x f2, Kel# la
stirdiirecek.

Vezirin bilerek verilmesi, Beyazin rok yap-
mis Sahi1 6niindeki Piyon yapisini bozdu. Oyun
(gcekingen olmak sorun degil; Siyahlarda bii-
yik Paul Morphy, Beyazlarda Paulsen oynu-
yor) sirdu:

18 gxf3 Kg6+
19 Shil Fh3
20 Kdil Fg2+
21 Sgl F xf3+
22 Sfl

‘Dikkat ederseniz Beyazin olup bitenler tize-
rinde so6z hakki yok; tiim hamleleri zorunlu.

22 ... Fg2+
23 Sgl Fh3 +
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24 Shil F x £2
25 Vi1

Beyazin yine pek az segenegi var; baska
herhangi bir hamle ansiz mata yol agacakty; bu
hamle can gekismeyi biraz daha uzatir.

25 ... F x f1
26 Kxfl

Simdi gugler denktir ne var ki, Beyaz tem-
po ve alan acgisindan acinacak oranda geride.
Ve bu timiuyle aritmetik bir zayifliktir. Konum
bakimindan bitmis. Piyonlar -yetersiz h diseyi
Piyonu disinda- yok, araglarinin hareket alani
az ve Sah pat durumunda.

26 ... Ke2
27 Kal Khé
28 d4

Kendisini kurtarmak ig¢in son ¢irpinis. Ya-
rarsiz.
28 ... Fe3

! ;t.",; nt
SEKIL 239
28 ... Fe3d’den sonraki konum




— 280 —

Beyaz burada birakti. Mat1 durdurmak igin
hicbir sey yapamazdi. Ornegin 29.Fxe3,
K6 x h24, 30.5g1, Keg2#.

Bu oyunda olan nedir? Her li¢ 6gede kigi-
cik ustinliklerle béylesi hizli bir yengi elde et-
mek icin Siyah ne yapt1?

Once, zaman istiinligi bizim tahmin etti-
gimizden daha biyikti; biz hamlenin Siyahta
oldugunu hesaba katmadik. Oysa hamleye sa-
hip olmak (kuskusuz, eger zugzwangda degil-
seniz) her zaman bir Ustinliktir.

Sonra, Siyah kendi kiigiik tstiinligini da-
ha biuyuk bir denksizlige doénusturdi: alan ve
tempo acisindan ezici bir ustinlik saglamak
icin gi¢ agisindan zayiflamay1 (Vezirin bilerek
verilisi) goze aldl. Kararsiz o6gelerdeki bu iis-
tinlik kendisini bir konum istiinligi olarak
gosterdi.

Ve de burada bir noktayr animsatmak du-
rumundayiz: ¢ 6genin tam degerlendirilmesi
genel konumun 151851inda yapilmalidir. Bu ko-
numda oldugu gibi, rok yapmig Sahin koruma
Piyonlar1 dagilmis ve agir araglar (burada Ka-
leler) giligten dismiis Sahin tlizerine yiklenir
durumdayken, savunan yanin mati1 savustur-
maya cabalayarak adim adim tempo yitirmesi
kacinilmazdir. Bu tempo birikimi (yukarida
Beyazin yaptig zorunlu hamlelere bakin) so-
nugta, zaman ustinligini alan dstinligiline
donistinir. Ve, yukarida dedigimiz gibi, iyi yo-



netilmis bir alan dstinligi mata yol agabilir;
onun bir eleman stiinliigii ara asamasindan
gecmesi gerekmez. Yukaridaki Ornekte Siyah,
rakibini bir arag¢ eksigiyle bile mat edebilecek-
ti (Beyaz 29.F x e3 oynasayd1l), ¢linki onun alan
ustunligi, Beyazin istesinden gelemeyecegi
biyiklikteydi.

Bir konumun degrelendirilmesinde animsa-

nacak oOteki noktalar:

1. Gugler diizenli ve biri 6tekiyle isbirligi
.icinde mi yoksa yalnizca biri o6tekinin
yolu iizerinde midir?

2. Temponun hesaplanmasina temel alinan
hamleler gegerli hamleler midir yoksa
konumun etkinlik ve akiskanligina kat-
kilarn yok mu? (érnegin, h3 hamlesi bir
tehdide neden olmadikga yararsiz bir
hamledir; 6yle olmasina karsin tempo
hesaplamasina girebilir.)

3. Bir eleman yitirilmesi . érnegin, bir Piyo-
nun bilerek verilmesi . dengelenmis mi-
dir?

4. Eger yanlardan biri rakip yar1 alana Yi-
yonlar yada aracglar dikmisse, bunlar
saglam yerlesmis midir? Yoksa zayif ve
de ataga agik mudirlar? Araglarim ileri
siren yan onlar1 desteklemek igin yeterli
acik cizgi tutuyor mu? Yoksa onlarin ge-
ri gekilisi tempo harcamasina mi neden
olacak?



— 282 —

5. Planin etkili olabilmesi igin taktik olasi-
Ik var midir?.

Bu son nokta daha ¢ok tartismayi gerekti-
rir. Yanlardan her biri oyunun ilk hamlesiyle
birlikte planlar yapar. Kuskusuz, baslangicta
plan kesinlikle formiile edilmis degildir. Ancak
oyun ilerledikge olasihiklar kendiliginden c¢ikar.
Bir dusince kesinlik kazanir; 6rnegin Sah ka-
nad1 atag1 olasiligln ya da merkeze giris sansi.

Diyelim ki Beyaz, Siyahin savunmasinda
bir zayiflik buldu ve bu zayifligin isletilmesini
planladi. Vede diyelim ki daha sonra Siyah Be-
yazin planindan vazgegmesi kosuluyla zaman,
alan ya da eleman kazanmasina izin veren bir
hamle yapti. Beyaz, hangisinin daha kazangh ol-
duguna karar vermek zorundadir. Diyelim ki
Sah yakasinda bir Ustinlik elde etmek igin,
Planladign Vezir kanadi atagini birakmali mi-
dir? Siyah bir tuzak yemlémesi mi yapmstir?
Kimi geylere géz mu yummustur?

Beyaz karar vermeden 6nce sansini etkile-
yecek bu noktalar1 hesaba katmak zorundadir.
Karar degisikligi konumunu zayiflatacak mi?
Bu degismeden sonra yeni bir plan ve bir stra-
teji kurmak olas1 midir? Yoksa guglerini yeni-
den diizenlemek igin bir stire harcayacak mi?

Simdi, soylemek istediklerimize bir 6rnek:
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Bu konuma Beyazin 11. hamlesiyle gelin-
misti (Oyun 1913 Martinda St. Petersburg’da
Alekhine ile Levitski arasindaki bir magin se-
kizinci partisiydi.) Beyazin stratejisi Sah yakasi
atagl aramaktir. Onun plam Siyahin elini zor-
layacak olan Fg7 oynamakti. Siyah. Kg8 oy-
nayacak ve Beyaz V x h7 ile ok 6énemli yedin-
ci yataya glgli bir giris saglayacaktl

Siyah bu noktada taktik bir degisim arad.

11 ... f8 oynadi

Ancak Beyaz -hem de dogru olarak- baslan-
g1¢ planini birakmak konumunda olmadigina
karar verdi. g x f5 oynasayd1 Siyah 12...d6 ve
sonra 13...Fxf5 ile sirdirecekti Bu, Beyazi
atagin1 birakmaya ve merkezdeki ¢arpigsmaya
yogunlasmaya zorlayacakti. Bu da Beyaz gilig-
leri duzensizlestirecekti.

Oyun asagidaki gibi surdi:

12 Fg? fx g4
13 Vhé Ff8



Siyah bu yolda sansinin daha iyi oldugunu
ayrimsad:r 13...gxf3 14.F x h8'den sonra oyu-
nu yitirdi.

14 Fxf{8 Kxf8
15 Ag5

SEKIL 241
15.Ag5'den sonraki konum

Beyaz taktik degisiklige kulak asmama ka-
ran almig, Sah kanad1 atagin1 coskuyla siirdi-
riyor. Ustiin bir konum ve siiren bir atak (za-
man ve alan ustinligi) igin gordiguniz gibi,
iki Piyonunu bilerek vermis (gi¢ eksikligi).
Oyunun geri kalan bolimiinde gigliiklerden
kurtulmaya c¢alismak igin Siyah da merkezde
bir karsi atak gelistirmistir. Ne var ki Beyazin
konumu (zaman-alan ustinligi ona bu atagl
gogusleyecek ve hakkindan  gelecek esnekligi
vermistir. Sah kanadinda, $Sah lizerine atak ara.
yan baglangi¢c plani, merkezde olusan taktik
durumla basa ¢ikmak icin birakilabilirdi (Ya da
daha dogrusu, olasiydi ve ...oldu.) Oysa Beyaz
dizenli guglerle kars: gikt1 ve yengiye eristi.



Plansiz oyun kargasadir; bu sizi higbir ye-
re gotirmez. Bir plan yapip ona simsik1 saril-
mak da ayni derecede kotidir, basinizi belaya
sokar. Satran¢ tek basina oynansaydi dikkati-
nizi bir noktaya toplayip inatla onu izlerdiniz.
Oysa satrang akillarin bir gatismasidir; sizin
planiniz sizin disincelerinize oldugu kadar ra-
kibinizinkilere de uygun diismelidir. O esnek ve
biikilebilir olmak zorundadir.

Piyon Oyunu

Oyun ortasinda bagsarinin anahtarlarindan
biri (gergekte agilis ve oyun sonunda da oldu-
gu gibi) Piyonlarin yoénetimidir. Her zaman ak-
linizda tutmak zorundasiniz ki Piyon hamlesi
kahcdir. Piyonu bulundugu konumdan geri ge-
kemezsiniz, yalnmizca ileri itebilirsiniz. Bu 06zel
guc¢ (ya da gugsuzlik) Piyonlar:1 ayricahklh ya-
par ve zorunlu olarak onlarin yoénetimi de bu
kosula uymalidir.

Piyonlar baslangigta ikinci/yedinci yatay
boyunca dizilmis kat1 ve hemen hemen sizdir-
maz bir duvar olustururlar. Gergekten Piyon-
lar herhangi bir yatay boyunca dizilirlerse gor-
kemli bir Maginot hatti olusturur (yetersiz bir
benzetme; Maginot hatti, bildiginiz gibi, her ne
denli etkin bir savunmadiysa da gerektigi gibi
yararlanilamadi Piyonlannizin yénetimi de 6y-
le olmamali). Bununla birlikte onlar bir kez
hamle yapti m1 savunmada «gedikler» agilir.
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Kat1 bir Piyon cephesine saldirmak icin dis-
man, diseyler boyunca diisey manevra yap-
mak zorundadir; sasirtmali dilizenlenmis ya
da birbirleriyle iliskisi kesilmis Piyonlaraysa di-
sey yatay ya da egik herhangi bir bicimde atak
yapabilir.

Bir Piyonun hamle yapmasiyla olusan «ge-
dige» zayif bir kare de denir, biraz daha ince-
likli bir terim oldugu igin kimi yazarlarca bu
yeg tutulur. Siz nasil dilerseniz 6yle deyin, iste
onlar:

SEKIL 242

Buradaki Piyon yapis), zayif karelerin ya da
gediklerin rakip tarafindan alinmasi bigiminde
bir belay:1 da c¢agirmaktadir. Bu durumda Vezir
kanadindaki beyaz kareler zayif, Eger herhangi
bir rakip ara¢ bu beyaz karelerden birini elde
ederse Beyaz onu Piyon ataklariyla yerinden
oynatamaz; o Piyonlarini durduranin {izerine
araclarim yoneltecektir. Ornegin; Siyahin e6’
da bir Fili ve f7’de Veziri varsa Fa2 oynaya-
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cak ve bunu yaparken kendisini givencede his-
sedecek. O boylece zayif kareyi almis olacak
ve de Beyazin, Fili yerinden oynatacak higbir
Piyonu bulunmayacak. (Atlar zayif kareleri al-
mak igin, denilebilir ki en uygun araglardir.
Onlar bir gedige yerlestikleri ve bir Piyon ta-
rafindan korunduklar1 zaman O6zellikle beldlr-
dirlar.)

Bu konuda soyle bir belit konulabilir: Pi-
yonlar beyaz karelere yerlestiginde siyah kare-
ler zayiftirlar, siyah karelere yerlestiklerindey-
se beyaz kareler zayiftir.

Bu, kuskusuz, Piyon asla surilmemelidir
anlamina gelmez; arasira bir yada ikiPiyon
sirmeden satran¢ oynamayir umud etmeniz
'zordur. Bu, bir Piyon siirerken iyi bir sonug
alacaginiza inanmak zorunda oldugunuz anla-
mina gelir. Aklimza ilk geleni yapmak ya da
ilk tahta parcgasini elinize almak yengiyle o6diil-
lenecek oyun tiru degildir, Bir Piyon hamlesi-
ni agiklamak tlzere aklinizda bir amag¢ bulun-
durmak zorundasiniz, bu kaba bir stratejik
amag olsa bile.

Yalniz yeni baslayanlarin degil -oldukga il-
gingtir- ilerlemis oyuncularin da yaptig1 genel
bir yanls, bir agmaz korkusu yokken h- diseyi
Piyonunu h6'a sirmektir. Asagidaki konuma
bakin :
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Bu oyun daha baslangi¢ asamasindadir.
Herhangi bir yere agir tehditler yapilmiyor, bu
nedenle 6nlem almaya gerek yok. Oysa birgok
oyuncu bu ve buna benzer konumlarda heé (Si-
yahtaysa) ya da a3 (Beyazdaysa) oynar. Bu Pi-
yon hamlesi zayiftir g6 ya da b3'de bir yarin
gedik olusturur.

Bundan daha koétiisi fianchetto® yapmak
ya da Sah1 g2'ye yerlestirme niyeti olmadan g3
oynamaktir. Sonu¢ sudur:

* Eylem olarak bir Filin b2/b7 ya da g2/g7’ye ge-
lismesi ve ad olarak Fillerin bu kése karelere oy-
namasiyla karakterize edilen bir gelisme hamlesi
anlamina, italyancadan gelme bir sézciik. (C).



v
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h3'de zayif bir kare vardir. Bu kareye hig-
bir zaman Piyon destegi verilemez. Her an bir
ara¢ korumak zorundadir; bu araca baska yer-
de gereksinim olursa orada yararh olamayacak
o bu noktaya yapisip kalacaktir.

Bu noktada -yada herhangi bir noktada-
hi¢cbir zaman h3/h6é yada a3/a8 ya da g3/g6
oynamamalidir bigiminde hemen bir karar ver-
meyin; zaman olur bir kareyi zayiflatmaktan
daha koti kimi seyleri 6nlemek igin béyle bir
hamle gerekli olabilir. Onemli olan gegerli bir
nedeni olmadan bdéyle bir hamle yapmamaktir.

Oyunun dogal gidisinde gediksiz bir konu-
mu korumak hemen hemen olanaksizdir. Isin
puf noktasi olabildigince az gedik vermek, en
az duyarl anlarda olugsmasina izin vermek, Pi-
yon oOrgiitlenmenizi gedikleri kapamaya yete-
cek esneklikte tutmak ve araglarinizi bu gedik-
lerden olabilecek sizmalara karsi savunma yap-
maya Yyeterli hareketlilikte bulundurmaktir.
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En buyik satran¢ oyuncularinin bile bu ku-
rallar1 uygulamay: savsakladig1 soylenebilir.
Ornek olarak, 1914'de St. Petersburg'da José
Capablanca ile Emanuel Lasker arasindaki bir
partiden bir konum aldik:

SEKIL 245

Gordiginiz gibi e6’'da yadsinamaz bir ge-
dik vardir. Beyaz 11.Ae6 oynayarak onu tutmak
icin davraniyor.

At tartisma gotirmez bigimde durdurula-
maz. Yirmi hamle sonraki konum asagidadir.

SEKIL 246
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Birgok manevralar olmus, kimi Piyon de-
gismeleri yapilmis, oysa At yine egemen oldu-
gu noktada. $Simdi baska bir gedige yeniden
hamle yapacak. Oyun asagidaki gibi sirmiis-
ta:

1 A6c5 Fc8

2 Axd7? F xd7

3 Kh7 Kf8

4 Kal Sds

5 Ka8+ Fc8

6 Ac5 Birakir

At bir gedik elde etmisti, yirmi hamle ye-
rinden kipirdamadi. Sonra hamle yaparak bag-
ka bir gedige gitti ve buradan Siyahi, degisme-
yi yitirmeye zorladi. Sonra da yukarida verilen
alt1 hamlede gorduginiz gibi artakalan At bir
gedige sicradi ve Siyahin elini yeniden zorlada,
bu kez onu, oyunu birakmaktan baska umari
bulunmayan bir konuma soktu. Ae8+4 ya da da-
ha kotisii Ab7 + tehdidine karsti savunmasi
yoktu.

Capablanka bu partiyi yitirdiyse de gedik
olusmasinin sakincalarini bilmedigi igin degil.
Onun kitab1 Chess Fundamentals (1) da bir
bolim «Bir Gedigin Etkileri»ne ayrilmistir ve
orada Capablanca 1913 Havana Uluslararasi
Turnuvasinda Janowski ile Kupchick arasindaki
bir partiyi agiklama amaciyla kullanmistir. Ca-
pablancanin soéziini ettigi gedik asagidaki ko-
numda e5’dedir.
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Siyah, e4’'deki Beyaz At1 yerinden oynat-
mak igin f5 oynadig1 zaman dalginhikla bir ge-
dik olusturmus. lste At yerinden oynadi ama
daha o6nemli seylerin iizerine gitti Bu konum-
dan sonra olanlar:

1 Aes

Gedigin ele gegirilmesi

1 .. Kb8
2 Kel K16
3 Vi3 Khé

Siyah, Sah yakasinda hemen hemen bir
«gosteri» yapmak tzeredir. (Gosteri, Sasirtma
Harekati'nin satrangcasidir.)

4 Vg3 Kc8
5 f3 Kc?
6 a3 Sh8
7 h3 g5
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Gosteri burada basgliyor. Ne var ki Beyaz
herhangi bir tehdidi savusturmaya yeterli es-
nekliktedir. Sunu da unutmamali ki Siyah bu-
rada temel onermelerden birini ¢ignemektedir.
O merkezin denetimini etkin bigimde ele gegir-
meden kanattan atak yapiyor. Bildigimiz gibi
bunun yaniti merkezde karsi saldiridir. Beyaz
da onu yapiyor.

8 e f4
9 Vi2 Aed

Simdi bir gedik ele gegiren Siyahtir; ancak
Siyah, Beyazin hareketliliginden ve merkez de-
netiminden yoksun oldugu igin bdyle ele gegir-
meleri kullanacak durumda degil. $imdi gordi-
gumiz gibi.

10 Kxed fxed
11 Vxed Ac8

TN N

SEKIL 248
11 ... Ac8'den sonraki konum
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Beyaz sonugta gli¢li bir konum saglamak
icin bir At ve bir Piyona karsi Kalesini verdi.
Ote yandan Siyah genel olarak sikismistir ve
oyunu gergek bir tehlikeye sokmadan kurtul-
mak icin kigik bir olasiliga sahiptir.

Oyun siiriyor:

12 Ag4 Kg6
13 €5 Kg7
14 Fc4 Ff7

Beyaz c¢alar Siyah oynar.
15 Af6
Dogru gedige. Beyaza benzemiyor. Siyah

burada kirisma yapamaz. At her tiir saldir1 teh-
diti yapabilecegi bir yerde duruyor.

15 ... Ab6
16 Ace4 h6
17 h4 Ad5
18 Vvd2 Kg6
19 hxgs VI8

19... h x g5 degil ¢cinkid 20Sf2 ile izlenecek
ve Siyah Khil+ tehdidine higbir sey yapamaya-
cak.

20 f4 Ae7

Siyah gittikge alan yitiriyor, Beyaz da o

oranda genisliyor.

21 g4 hxg5
22 fxg5 Birakir.



SEKIL 249
Son konum (22.f x g5’den sonra)

Siyah Sah hemen hemen hamlesizdir. Si-
yah, gelmekte olan mati1 durdurmak igin higbir
sey yapamaz. Fg8, oynasa (bir ¢ceke karg araya
girebilmek igin) Beyaz kolayca 23.Vh2+4, $g7
(zorunlu); 24. Fx e6 ve eger sonra 24... Fxe6
ise; 25. Vh7 # ile sonuglandirir.

Piyonlarin sirilmesi yalniz zayif karaler
degil zayif Piyonlarda olusturur.

7
'}

SEKIL 250

Ornegin burada a ve c diiseyi Piyonlar-
nin ilerlemesi b3'de bir gedik olusturduktan
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baska b diiseyi Piyonunu yandas Piyonlarin
desteginden de yoksun birakmistir. b diseyi
Piyonu «geri kalmig»tir ve bu nedenle ataga
agiktir,

Daha once belirttigimiz gibi, ideal olarak,
bir Piyon ¢izgisi liyelerinin her biri komsusu-
nu korudugu zaman en gili¢gli konumdadir. Yu-
karidaki konumda zayif b diiseyi Piyonu b4 oy-
namakla giliglendirilebilir. Ne var ki bu da a
diseyi Piyonunun geri kalmasina yol agar. (Bu-
rada genel bir ilke ortaya ¢ikiyor: yaptigimiz
hemen her hamlenin -¢ok seyrek aynisihikla -
ustunliikleri ve zayifliklar1 olacaktir. Ve bu,
ozellikle Piyon hamleleri igin dogrudur.)

Geri kalmis bir Piyon c¢ogunlukla bir atak
eregi olusturur ve onun savunmasi ¢ok dnemli
olabilir. Geri kalmis Piyonlarin neden oldugu
yitirilmis parti sayisin1 tam tahmin etmek ola-
naksizdir. Geri kalmis Piyonun sahibi, eger ola-
siysa, onu ileri iterek gi¢ durumdan kurtulma-
ya, eger bu gilivenle yapilamazsa ve eger konu-
munu bozmayacaksa onu savunmaya; eger bu
da yapilamiyorsa o kéti Piyonu degismeye ¢a-
ligbilir. Kimi kez geri kalmis bir Piyonla yapi-
labilecek en iyi sey onun oyundan uzaklastiril-
masidir; onu savunmaya, gl¢lendirmeye ya da
degismeye calismak ancak konumun koétiiles-
mesine neden olabilir.

Yalitilmig bir Piyon 6zel bir durumdur. Ki-
mi kez zayif, kimi kez glglidir, Eger geger Pi-
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yonsa, kuskusuz, yedek bir glgtir ve oyun tah-
tas1 lzerinde ne denli az arag varsa o denli bi-
yik bir gugtir, Oysa oyun ortasinda, oyun tah-
tas1 elemanlar ve tehditlerle doluyken, yalitil-
mig Piyon yararl olmaktan ¢ok bir zayiflik
baslangic1 gibidir. Gergekte o, Piyon koruma-
sindan yoksun olmasi bakimindan, geri kalms
bir Piyondan baska bir sey degildir.

Asagidaki 6rnekte Alekhine, yalitilmis bir
Piyondan nasil yararlanilacagini gosteriyor.
Rakibi Beyazlarda oynayan Potemkin'di; 1912’
de St. Petersburg’da bir turnuvada oynanmigti
Burada goriilen Beyazin 8. hamlesinden sonra-
ki konumdur:

SEKIL 251

Beyazin d.diseyi Piyonu geri kalmistir, bu-
nunla birlikte umarsiz degil. Beyaz bu zayifli-
ga umar ararken daha buyliglini olusturuyor.

Oyun asagidaki gibi sturdi:

8 e 0-0
9 d
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d diseyi Piyonu artik geri kalmis degil; ne
var ki Beyaz su yaniti dikkate alamadai:
9 ... cxd4
10 cxd4

i

%47 Tatad
Uy o)

SEKIL 252
10.c x d4’den sonraki konum

Simdi Beyaz d diiseyi Piyonu yalitilmistir;
her ne denli bigimsel olarak geri kalmis degilse
de islerlik agisindan 6yledir. Piyon korumasi
saglamanin yolu yok.

Simdi Siyah zayif Piyona baski yapiyor.

10 ... Fg4

Zayif Piyonun savunuculanndan biri ag-
mazda.

11 €3 .

Beyaz, Fili yer degistirmeye zorluyor, an-
cak

11 ... Ff5

ile tehdit yenilenmis. Siyah simdi...Fx c2;

V xc2, Axd4 ile zayif Piyonu alabilecek.
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12 Ae3 Va5 +
13 Sf2 Adb4
14 Axf5 Vx£5

Kuskusuz, g x f5 degil ¢linki Sah yakasi Pi-
yonlar1 bozuluyor.
15 g4 Ad3+
16 Sg3 Axd4
Zayif Piyon -Siyah Vezirin diisme tehlikesi-
ne karsin- diiser ve bundan sonrasi: kitab1 bir
oyundur.

. SEKIL 253
16 ... Axd4’den sonraki konum

Oyun stiiriyor:
17 gxf5 Axf5+

Eger 18.5g4 ise 18..h5+4+ 19.Sh3, Af2 #
Ya da 18.5g4, h54; 19. $g5, Fhé#. Ya da 18.Sh3
Af2 #

Oyun d diiseyi Beyaz Piyonunun yiikselis
ve diigisi yoresinde déndi. Eski bir atasozi
«bir ¢ivinin hatir1 igin...» bu gibi durumlarda
kullanilmak tizere satranca kolayca uygulana-
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bilir. «<Koruma igin bir Piyon yitirildi, bir Piyon
icin merkez yitirildi, merkez i¢cin konum yiti-
rildi, konum ig¢in parti yitirildi.»

Piyonlar higbir zaman baslangi¢ karelerin-
de kalamayacaklarina gore onlarin en az zayif-
Ik yaratarak ilerlemesi i¢cin bir yol bulunabil-
melidir. Kuramsal olarak, boyle bir yol vardir
ve sonug¢ olarak bu Piyon zinciridir.

SEKIL 254

b2'de baslayip eS5de sonuglanan Piyon g¢iz-
gisi, kat1 bigimde kurulmus bir Piyon zinciridir.
Araclar1 desteklemek, rakibi kusatmak ve ko-
runma saglamak igin kullanilabilir.

Piyon zincirinde tepedeki Piyon bir arkasin-
dakine o da sirayla bir arkadakine zincirlen-
mis oldugu igin gergekten kirmak gerekirse te-
meline saldirmak zorunludur. Zincirin sahibiy-
se savunma manevralarini kuskusuz zincirin
tabanina yoneltecektir.

Piyon zincirinin bu gliciine karsin zayiflik-
lar1 da vardir (Yineleme: satrancgta dezavan-
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tajlarin eslik etmedigi pek az avantaj vardir.)
Ornegin yukandaki sekilde Vezir kanadindaki
beyaz kareler Piyon zincirini olugturma sonu-
cu zayiflamislardir. Animsamak gerekir ki ta-
bam ikinci yatayda oldugu zaman Piyon zinci-
ri en glglidur; taban, bu yataydan uzaklastik-
¢a olusan ataga daha az dayanir.

Oyun ortasindaki manevralarin biyik bir
bolumu Piyon zinciriyle ilgilidir. Bir yan, zin-
cirin tabanina kars: bir atak yaparak onu kir-
maya Oteki yan onu savunmaya galisir.

1030'’da Alekhine ile Nimzovich arasindaki
bir partide Alekhine saghkh Piyon zinciri kur-
manin 6n kosullarim1 sagladi. Oyun sdyle acil-
d:

1 e4 e6
2 d4 d5
3 Ac3

(Eger roller degisik olsayd: olasilikla Nim-
zovich 3e5 oynardi, ¢inki o bu hamlenin bii-
yik inanmislarindan biridir. My System adh
kitabindan: «...3e5 her seyden 6nce Siyah Pi-
yonlarin hareketini 6énler ve bu nedenle bir dur-
durusu simgeler. Oysa biliyoruz ki Piyonlar,
ozellikle merkezdekiler, olaganisti biiyik bir
amaca, genislemeye, yani ileriye baski yapma-
ya hizmet ederler ve sonucgta biz rakibe kiigim-
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senmeyecek bir yara agmis oluruz. Bundan
baska e5'den sonra Siyahin simdi biri Sah ya-
kasinda ve o6teki merkezde iki savas alani var-
dir.»)
3 . Fb4
4 e5 .
Alekhine rakibine <«kiligimsenmeyecek bir
yara» agiyor.
4 ... c5 i
Bu ataklar Beyazin d4 ve e5deki kisa Pi-
yon zincirinin tabanina.

5 Fd2 Ae?
6 Ab5 Fxd2+
7T Vxd2 0-0
Simdi Beyaz Piyon zincirini saglamca kay-
natiyor.
8 ¢3

. % s
o R 5
@8 o v [

SEKIiL 255
8.c3’den sonraki konum

Beyaz Piyon zincirini gii¢li bir Vezir kana-
d1 atag) igin atlama tahtas1 olarak kullandi.
Nimzovich 31. hamlede yenildi,



— 303 —

Bir Piyon zinciri kurmakla ataklara karsi
bagisik olacaginizi goéresiniz diye asagidaki or-
negi sunuyoruz. Umud verici satrang yasami
erken 6limiuyle kisa kesilmis yetenekli bir Ame-
rikali, Pillsbury ile Emanuel Lasker arasinda
1896’'da Nurenberg'de oynanmis bir partiden
alinmistir. 20. Hamleden sonraki konum:

737

| PAsy

SEKIL 256

Siyah f7'den h5 ve d5'e uzanan ikili Piyon
zinciri olusturmus. Beyaz simdi 21.f5 oynayarak
zinciri kirmak icin zorluyor. Siyahin daha iyi
bir Piyon yapisina ulastigl dogru. Ne var ki bir
Piyon yapis;, Onemli olmakla birlikte, her sey
degildir. Kural olarak araglarin manevralarina
yardimc1 olmalidir; genel plana uymalidir. Bu-
rada Lasker birgok etkeni savsaklamistir. Onun
At1 ve a diseyindeki Fili yanlis yerlesmis (ger-
¢ekte Fil kendi yerine cabucak donmeye yete-
cek hareketlilige sahip; ama At agik dismiig)
ve Sahini oyun tahtasinin merkezinde agikta bi-
rakmis. Tek akla yakin sonu¢ Beyazin Piyon



— 304 —

zincirini keserek yengiye gitmesidir. Oyun sir-
mus:

21 ... gxf5

22 Af4 h4

Beyaz Vezirin g7 zayif karesine sizmasini

o6nleyici bir 6nlem.

23 Kal Fel

24 Kxad
Beyazin saglam bir atag1 var ve bu nedenle Fi-
li, degismeyi yitirerek de olsa uzaklastirabilir.

24 ... Fxa4
25 Adxe6 f xe6
26 Axe6 Fd7

27 Axd8 Kxd8

SEKIL 257
27 ... K x d8’den sonraki konum

Siyahin zayifliklar1 goériniyor. Biitin Pi-
yonlann yalitilmis. Bu durum, a diseyi Piyonu
disinda, geger Piyonlar olusmasiyla bile denge-
lenemez. Ve Siyahin genel hareketlilik yoksun-
lugu .araglar1 Piyonlarin savunmasina baglan-
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mis- ona sikisikligin durgunlugunu getiriyor.
Ayrica daha ¢ok kirismaya da izin veremez:

50. Hamlede birakti.

Gigli oyuncular Piyon zincirinin, perdele-
me, arkasinda araglarin konum igin gligli ma-
nevralar yapabilecegi bir perde germe agisin-
dan, degerini her zaman kabul ederler. Ornegin
burada 1834'deki iinli magcta biiyiik Ingiliz Usta
McDonnell'in Fransiz rakibi LaBourdonnais'in
manevrasiny Oonlemek i¢in nasil bir Piyon zin-
ciri uyguladig1 goériliiyor. Oyun agilmis:

1 e4 c5
2 f4

Beyazin ikinci hamle51 artik gegerli bir ya-
nit sayilmiyor. (Bu, gelecek bdélimde tzerinde
durulacak olan Sicilya savunmasidir.)

2 el
3 Af3 d5
4 e5

Bu Piyon, Beyaz Piyon zincirinin mizrak
ucunu olusturacak.
4 . Ac6
5 c3 .
Zincirin olusma.smda son hamleyi yapma-
ya hazirhk.

5 . f6
6 Aa3 Ah6
7 Ac2

Simdi At d4 clklslm destekleyebllecegl bir
kareye yerlestirilmistir.
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8.d4'den sonraki konum

Oyun asagidaki gibi siiriyor:
8 s 0-0
9 Fd3 c4
Simdi Siyah da Beyaza karsit bir Piyon zin-
ciri hazirlamis. Bu, karsihkll Piyon zincirleri
¢ok yaygin bir bigimlenistir.
10 Fe2 Fd7
11 0-0 b5
Siyah simdi Beyazin Piyon zincirinin taba-
nina atak yaparak onu kirmayr amaglayan bir
plana girisiyor. (Nimzovich, bdyle bir konum-
da Beyaz Piyon zinciri tabaninin b diseyi Piyo-
nu olmayip c diseyi Piyonu olduguna hakh
olarak dikkat gekiyor, ¢liinkii b diiseyi Piyonu,
zincirin oOteki uyelerinde oldugu gibi bir Siyah
kargit tarafindan engellenmiyor.
12 Ae3 a5
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Siyah yalmizca Beyaz Piyon zincirini kir-
may1 degil Vezir kanadini yarmay: da disin-
medikge bu bir yanilgidir. Bununla birlikte
boyle bir plan Beyazin esnekligine bakildikta
ihtiyatsizlik olarak gorinir. Hamle ancak be-
lirsiz olarak yorumlanabilir.

13 Shl fxe5

Baska bir sapma. Siyah bir anda oyun tah-
tasinin her iki yakasinda birden oynamaya ca-
lisiyor gibi goriniyor.

14 fxe5
Beyaz, zincirini biitiin tutuyor.
14 ... Af5
15 g4 Axed
16 Fxed Fe8

Siyé.h burada Beyazin Sah kanadi Piyonla-
rinin zayiflamasindan yararlanmay: planhyor.
17 vd2 Fgé
18 Ag5

SEKIL 259
18.Ag5'den sonraki konum
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Beyazin araglarinin, Piyon zinciri semsiyesi
altinda, ne denli rahat manevra yaptigina dik-
kat. Piyon zinciri dorugunun karsitini engelle-
digine de dikkat edin.

18 ... Fxg5
19 Fxg5 vav

Beyaz, Siyahin elindeki gareleri yok ederek
adim adim rakip yar:1 alana ilerliyor. Biitin
bunlar, oyun tahtasin ikiye bodlen merkezi ha-
reketsizlestirip Siyahi kusatan Piyon zinciri
araciligiyla oldu.

20 h4
" Beyaz rok yapmis Slya.h Saha atak planin
surdiruyor.
20 b4

Ve Slyah -cok geg olarak. Vezir kanadin-
da Beyaz Piyon zincirinin tabanina atak yapa-
rak bir sapma deniyor.

21 Sh2 bxc3
22 bxcd a4

Zincir yine de tamam ve onun 6zgin (ger-
¢ek) tabam c3'deki Piyon. Eger bu Piyona sal-
dirabilseydi Siyah daha iyi bir sans edinebilir-
di.

23 h5

Ne var ki Beyaz, Slyaha, tabana saldirma
firsat1 vermiyor; Sah kanadi atagiyla baski ya-
piyor.

23 ... Fe4
24 hé
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24.h6’dan sonraki konum

Sonun baslangici. heé’daki Piyon rok yap-
mis Sahin konumunu bozacak zorlu bir kama-
nin ucudur. Beyaz 15 hamle sonra kazandi.

Piyon oyununun amac, -saldiriya kalkista
Piyonlarin nasil kullanilabilecegi, savunma ve
saldiri manevralarinda nasil yardimc olabile-
cekleri, rakibin «sarilmasi»nda onlarin  neler
yapabilecegi, yaklasmakta olan oyun sonunun
seyrini nasil belirleyecekleri- butin bu disin-
celer ve daha baskalar), oyun ortasinin kapsa-
m1 igindedir. Bu bélimiun daha ilerisinde bu
goruslerin kimilerine deginecegiz, ancak yeri-
mizin darligl yizinden Piyon oyununun tim
o6gelerini s6z konusu etmek olanaksiz olabilir.

Bu incelemelerin daha derinine inmek isti-
yorsaniz bu kitabr tam dziimsedikten sonra,
daha ileri yapitlardan birini okumalisiniz. Nim-
zovich'in My System adli yapitinda Piyon oyu-
nu uzerine harika bazi boéliimler vardir; bu iler-
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lemis oyuncu icindir. Hans Kmoch'un Pawn
Power in Ches (2) adli, size santrancin bu 6-
nemli yanin1 agikhikla verecek bir kitab1 da
vardir. Acemilikten yeni ¢ikmis bir oyuncu igin
belki de en iyisi (ilerlemis oyuncu igin de ya-
rarl olan1) Ruben Fine'in The Middle Game in
Chess (3) adli olaganisti yapitin1 bulmaktir
ne yazik ki bugilinlerde bulunmuyor. Yine de
izini siirmeye deger.

Bu arada bizim daha deginmedigimiz basg-
ka genel ilkeler de var. ‘Ornegin...

Acik Diigeyler

Oyun sonlar1 béliiminde, bu bdliimde de
simdiye dek oldugu gibi, ¢iftlenmis Piyonlarin
zayif oldugu ve kaginmak gerektigi sdylendi.
Yeterince de dogru bu. Ancak agsagidaki konu-
ma bakin:

SEKIL 261
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Hamle Beyazin. Eger o «Bir kimse Piyonla-
rinin  ¢iftlenmesine higbir bigimde, asla izin
vermemelidir» diye diisiinlirse bayik bir firsat
kacirmis olacak. Cinki 1.gxh5 oynayarak (h
diseyinde Piyonlarim giftleyecek ama) gl'deki
Kalesine g diiseyini acacak. Siyah kuskusuz
1... g xh5 yanitin1 veremez ¢linki g diiseyi Pi-
yonu a¢gmazda. Sah h8'de olayd:i ve 1...gxh5
oynanabilseydi bile Beyaz kazancgl olacakti. Pi-
yonlarin cgiftlenmesine izin vermekle Kalesi i¢in
bir atak yolu olusturuyor. Oyun soéyle gelisebi-
lir:

1 gxhs \'y}
2 Khg2 Ae6
3 vg3

Siyah, g diseyinde karsilastign mat tehdit-
lerine uygun savunma bulamiyacak (Eéer Be-
yaz h diiseyi Piyonunu h diseyinde daha da
ileri sirerse).

Cikarilacak ders eski bir konunun bagka
bir gesitlemesidir; eger bir yonde daha biiyik
bir gli¢ olusturacaksaniz ayn1 anda 6teki yon-
de bir zayiflik olusmasina izin verebilirsiniz.

Bu durumda gig¢ yan agik bir diseydir. Ya-
rn agik? «Hani agikt1?» dediginizi duyar gibiyim
Cok iyi, haydi simdi agik diiseylere baska bir
acidan bakalim :
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Burada Beyazin c dﬁseyinde Piyonu yok.
Ona gore bu diisey acik. Ama diiseyde bir Si-
yah Piyon var. Bu nedenle Siyah igin kapall.
Ayrica eger Beyazin cl'de bir Kalesi olsa bir
anda 1.K x c6 oynayarak ancak c6ya dek siza-
cak. Oyleyse diigey yar acik.

Siyah kendi yoniinden, ayn1 nedenlerle, ya-
r1 agik bir h diseyine sahip. .

Bir disey Piyonlar tarafindan tikanmamis-
sa bu disey aciktir. C'):rnegin su konumdaki d
duseyi gibi:

SEKIiL 263
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Burada d diseyi ardina dek agiktir. Dige-
yi ilk kapan (6rnegin Kd1l ile) etkin bir ustin-
Itk edinecek. )

Acgik diseyi kapmak neden bu denli 6nem-
lidir? Savasta ikmal yolu neyse satrangta agik
diisey odur. Ama biraz daha ¢ogu. Bu gegitten
yalniz destekleyiciler degil savasan birlikler de
geger. Agik disey rakip yan alani ele gegirme-
ye giden yoldur,

Acik diseyi giivenle kullanmaya en uygun
ara¢ Kaledir. Fil kosegenler {izerinde hareket
ettiginden, dogal olarak az yararlidir. At da da-
ha iyi degildir. Vezir iyidir ama o ataga elveris-
lidir. Oysa Kale, Kale sanki diiseyleri tutmak
ve denetlemek igin yaratilmistir.

Kale zikzak hamleler yaparak aslinda ka-
pal bir diseyi acik yada yar: agik duruma doé-
niistirebilir. Ornegin asagidaki konumda g3’
deki Kale, bu diisey uzerinde bir Beyaz Piyon
bulundugu halde bile yarnn agik bir diseyi de-
netliyor.

I
e B

SEKIL 264
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Onemli olan Kalenin goris alaninin engel-
lenmemis olmas);; kendi Piyonu onun arkasin-
da.

Acgik bir diseye yerlesmis bir Kale dogru-
dan dogruya gii¢li bir tehdit demektir. Ustelik
olas1 bir saldiriy: temsil ettigi i¢in daha da co-
gu. Cinki acik digey iizerindeki Kale altinci/
ugiinci, yedinci/ikinci ya da sekizinci/birinci
yataya sizma konumundadir. Boyle ileri yatay-
larda onun giici yalniz diisey boyunca degil
yatay boyunca da etkili olur; tas almakla hat-
ta matla bile tehdit eder.

Ornek olarak su konuma bakin:

SEKIL 265

Sekildeki konum kuskusuz, olasi degildir;
o yalnizca aciklama icindir. Kalenin tehditleri-
ne dikkat edin:

a) Filin alinmas;,

b) efde mat (yalmizca Fil tarafindan en-
gelleniyor).

c) f diseyi Piyonunun alinmas,
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d) b diseyi Piyonunun alinmasi (sisleme
yoluyla).

Fil, mat1 6nlemek icin a5-e8 kodsegeni uze-
rinde kalmak zorunda. Hem bunu yapmasi hem
de tehdit edilen Piyonlarin ikisini birden koru-
mas1 olas1 degil. Piyonlardan biri disecek.

Oyleyse yedinci/ikinci yataydaki bir Kale,
savunanin ikinci yatayr Uzerindeki her seye
saldiran tehlikeli bir saldirgandir.

Kaldi ki yedinci/ikinci yataya sizmis olma-
yan, agik bir diisey tlizerindeki bir Kale bile
tehlikelidir. Bu nedenlerle, agik bir diiseyin de-
netimi i¢in verilen savasim ¢ogu kez korkungtur.

Bir diseyi ancak bir Piyonun yok olmasi
acabilir (6nceden sbdzuniu ettigimiz gibi, Kale
zikzaklar c¢izerek kendi Piyonunun 6niine geg-
medikge; kaldi ki bu da zaman yitigidir). Asa-
gidaki ornekte Siyah, f diizeyinin denetimini
ele gegirmis:

Bt \ 4
Ry A=A (BN ]

SEKIL 266

Bu konumda (Schallop ile Tarrasch arasin-
da 1889'da oynanan bir partide Beyazin 15. ham-
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lesinden sonraki konum) f diiseyi hala tartis-
mali. Beyaz ve Siyahin ikisi de burada yerles-
mis Kalelere sahip ancak durum daha c¢ok de-
gisebilir. Oyun soyle striyor:

15 ... hg

16 ¢5

Goreceginiz gibi taktik yanhs, f diseyinin

denetimini Siyahin kazanmasina yol agiyor.

16 ... hxg5
17 ¢xdé

Yanilginin bilesimi.
17 ... V xdé
18 fxg5 Aed
19 K xf{8+

Beyaz bir temel kurala uymuyor: bir di-
sey tartismali oldugu zaman, birakin ilk tas al-
may1 rakibiniz yapsin. Sonra siz ikinci tag al-
may! yapmca digeyin de egemeni olacaksiniz.

19 ... V x f8

Ve Siyah diiseye el koydu.

SEKIL 267
19... Vxf8'den sonraki konum
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Buradaki 6rmek temel kuralin aslinda na-
sil isleyecegine iliskindir:

i 1 )

SEKIL 268

Tek agik disey -e diseyi- tartigmalidir, Her
iki yanin bir Kalesi o digseyi tutmakta ve her
iki yanin e duseyindeki Kalesi a diseyindeki
Kaleyle korunmaktadir. Rakip Kaleyi almak
yanlis olacaktir. Cinki 1.K x e84, K x e8 ile ko-
num asagidaki gibi olurdu:

SEKIL 269
1. Kxe8 + Kxe8'den sonraki konum

Son tas alan acgik diiseye egemen olur, giri-
sim o6nceligi de onundur.
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Asagidaki 6rnek 1888'de Havana'da Stei-
nitz ile Vasquez arasinda oynanmis bir parti-
den alinmistir. Beyaz kimi kez pek de incelikli
olamayan, disey a¢mayl zorlama sanatin1 ser-
giliyor. Siyahin 10. hamlesinden sonraki konum
sOyiedir:

2]
ey

SEKIL 270

Oyun agsagidaki gibi sirmis:
11 g4
Bu hamle Siyah ister hoslansin isterse hos-
lanmasin (ki kesinlikle hoslanmadil) bir disey
agmaya girisiyor. Siyah 11 ...f x g4 ile yanitla-
yamaz c¢unki arkasindan 12. V x h7+4, Sf7; 13.
Fg6 # gelecek. Sonugta, belki de bdéyle c¢a-

buk bir bitis ona gercgekte olusandan daha hos
gelecekti.

11 e g6
12 gxf5 exf5

Disey simdi Beyaza goére agiktir. Bununla
birlikte c5'de Siyah Filin bulunmasi nedeniyle
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Beyaz, diseyi Kalesiyle hemen tutamaz. Oyun
surtiyor:
13 Axd5 vgi
14 Fd2 b5
Siyah kiigik bir dolap geviriyor. Beyazi, be-
lalh Fili alma sans1 verir gibi gérinen Ac7 oy-
namaya kiskirtiyor. Oysa Beyaz planini saptir-
mayl kabul etmiyor.
15 Fe3 Fb7
16 e6 -
Acik bir cift atak ve ayni1 zamanda bir Pi-
yonu rakip yar1 alana daha ¢ok sokus,
16 ... Af6
Siyah At1 kurtariyor ve Veziri koruyor ne
var ki yararsiz.

17 Axf6+ K x f6
18 0-0-0 Fe3+
19 Sbl F x f4
20 Fxf5

Siyah eger 20... g x f5 oynarsa Beyaz Khgl
ile Veziri agmaza sokarak alacak. Eger Siyah
20...K x f5 oynarsa Fx g7, Sxg7; Kd74 ile ile-
ri gegerek (bir hamle sonra Fili alacak).

20 ... - VI8

Siyah Vezirini tehlikeli alan disina getire-

rek oOnlemini aliyor,
21 Khgl

Beyaz en sonunda acik digeyi Kalesiyle tu-

tuyor.
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21.Khgl'den sonraki konum

Siyah ne yapabilir? 21... K xf5? gok kétu.
Cunki sonra 22K x g8+, h x g8; 23. Vhe# dir.

21 ... b4
22 Fxgé6 Burakir

Her yerden mat tehdidi.

Ciftlenmis Kaleler bir Kaleden iki kat da-
ha tehlikelidirler. Onlar her tirli gezinti ve
saldir1 igin birbirlerini desteklerler. Bu neden-
le bir kez bir diseyi tuttunuz mu en iyisi bu
diisey tiizerinde Kalelerinizi ciftlemektir. Orne-
gin :

SEKIL 272
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Burada Beyaz bir Kalesini rakip yari ala-
nin kalbine yerlestirmis ve ikinci Kalesiyle onu
korumus. Her yandan matla tehdit ediyor. Or-
negin Siyah b diiseyi Piyonunu Kabl ile koru-
may1 deneyecek olsa Beyaz kolayca Ad7 oyna-
yarak degismeyi kazanacak. Kfbl oynaya-
yacak olsa h4 ve Siyah At hamle yapmaya
zorlandig: i¢in Siyahin f diseyi Piyonu duge-
cek. Siyah b8 oynamay1 denese Beyaz Kc7 oy-
nar ve Siyah c diseyi Piyonunu yitirmek du-
rumunda kalir.

Bu bolimiin baslarinda (sayfa 278) gig,
alan ve zaman etkenlerindeki denge (yada
dengesizlik) ilkelerini gostermek igin bir Paul-
sen-Morphy partisinden alint1 yapmistik. Aym
parti, bir baska acidan bakilinca c¢iftlenmis Ka-
lelerin glicline olaganiistii bir érnektir. Bu kez
biz Beyazin 16. hamlesi sonrasindaki konum-
dan baglayacagiz.

A B
il

SEKIL 273

Morphy simdi 16 ... Kae8 oynams, timiy-
le agik e digeyi ulzerinde Kalelerini ¢iftlemis.
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Ik tehdit ... V x fi4+ arkasindan (S x fI'den
sonra) Kel ile mattir. Beyaz bu nedenle Va6
oynamis, bu konum sayfa 277 sekil 238'de gé-
riliyor.

Ciftlenmis Kalelerin giicii olaganistiidiir.
Simdi Morphy V xf3 oynayip Veziri bilerek
vermeyle kazanmig. Oysa V x fl4 oynayabilir-
di. Ve Paulsen S xfl ya da V xfl'den hangisi-
ni oynasa yengi asagidaki gibi gelecekti. Orne-
gin:

17 ... V+£14+

18 Sxfl Kel# ya da

17 . Vxfl=+

18 Vxfl Kel

19 h3

(19. Vxel degil, Kxel # oldugu i¢in)
19 ... K xfl

20 Sxfl

Ve agik bir diisey tizerinde bir Kale, saglam
yerlesmis iki Fille mat siradan bir teknik soru-
nu olacaktl. Gergek bir romantik olarak
Morphy, kuskusuz daha gorkemli yolu segti.
Ancak yine de, bilerek vermeyi saglayan acik
disey uzerindeki c¢iftlenmis Kalelerdi.

Daha daha satran¢ oynadikga, ayrimsaya-
caksiniz ki tehditler kendi kendilerine gugli si.
lahlardirlar; onlar gergeklesmemis olsalar da
var olma olasiliklariyla bulunduklar1 yerde za-
yiflik yaratirlar. Buradaki érnek yedinci yatay-
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daki bir Kaleyle yikma tehditinin elverisli bir
oyun sonuna nasil neden oldugunu gosterir.

SEKIL 274

Bu, Tarrasch ile Taubenhaus arasinda 1905’
de Ostend’da oynanmis bir partide Siyahin 26.
hamlesinden sonraki konumdur. Tarrasch sim-
di 27.Ke7 oynamis.

Taubenhaus savunmanin yararsizligini go-
rerek onun yerine yararli bir oyun sonu yodne-
timi deniyor. O 27... Kf8 oynamis.

Sonrasi soyle:

28 K x b7 Kf7
29 Kb8+ Kf8
30 Kxf8+ S x 8

Ve Siyahin oyun sonunu kazanma sansi
yok. Onun yahtilmis d diseyi Piyonu zayiftir
ve -ek olarak- Beyazin her iki kanatta fazla bi-
rer Piyonu var.

Kalenin yedinci yatay: ele gegirmesiyle ge-
len tehditler Siyahin elini zorlad: ve (onun igin)
yitik bir oyun sonuyla sonuglandi.
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Acik diseyler ve Kalelerin istilas1 tizerine,
bu ¢ok kisa tartismamizi baglamak igin iste
Alekhine'le Euwe arasinda 1935'te oynanan
magtan bir parti. Agilis Fransiz savunmasiydi.
(1.e4, e6; 2d4, d5).

Siyahin 19. hamlesinden sonraki konum:

SEKIL 275

Siyah 19... Kg8 ile agik diisey sahipligini
henliz elde etmis. Tehdit ... Vxh4, Fxh4,
K x g2 dir. Bununla birlikte Beyazin bir iki hi-
lesi var. Ornegin:

20 Ff3 vd3

Beyazin anavatanina etkileyici bir saldiri.
Saglamca yerlesmis bir Kale, rakip yar1 alanin
kalbinde bir Vezir ve 6nemli oranda hareketli-
likle Siyahin isi kolay olmali, tavuk kiskislama-
ya benziyor. Ancak ustinligini baski igin kul-
lanacak yerde bosa harciyor ki bu da tstinlik
saglayanin onu hemen ve etkin bigimde kullan-
mas1 gerektigi ilkesinin bir baska kaniti olmak-
tan o6teye gitmiyor.

21 Fe2 Ved
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Ooo! Siyah, 6rnegin, 21... Vc2 ile gigli bir
oyun yapabilecegi yerde yiz kizartici bir kag
borusu ¢aliyor.

22 Vxed fxed

Beyazin oyun sonunu yodnetmesine izin ver-

mekle Siyah firsati bosa harcamis oldu.

23 Fh4 .
Siyahin sonu olabilecek Fb8+4 tehdidi.
23 e hé

Siyah simdi kesinlikle savunmaya doéniik
oynuyor, degismeyi yitirmekten korunmak icgin
Sahina bir kagis yolu veriyor.

24 0-0-0

Geg de olsa hi¢ yoktan iyi ve simdi glgli

bir oyun i¢in daha da iyi.

24 ... Kac8

25 Ff6+ Sh7

26 f4 ex {3 (e.p.)
27 Fxf3 Aa5

28 F xb7 Axb7

29 Kd7

B B B o
SEKIL 276
29.Kd7’den sonraki konum
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Beyazin plani dogru. Girisim Onceligini ele
gecirmis olarak yedinci yatayr tutmak, bunu
sonuna dek kullaniyor.

Tehditler: K x c7 ve K x f7+

29 ... Ac5

30 Kxfi+ Sg6

31 Kxc7 -
Her iki tehdit gercgeklesti.

S 3 R— Ad3+

32 Shl St5

33 Kdi

Siyah sekiz hamle sonra birakti.

Bir konunun sonuna geldigimizden bir kez
daha kisa kestigimiz igin Ozir dileriz. Ve yeni
baslayanlar igin bu kitabr bitirdikten sonra bu
konuyu daha derin 6grenmeniz gerektigi bigi-
mindeki Onerimizi bir daha yineleriz. My Sys-
tem ve Tarrasch’'in The Game of Chess adl ki-
taplarda acgik diiseyler konusunda ¢ok miktar-
da bilgi bulacaksiniz.

Sahwn Giivenligi

Bu 6geden oncelikle s6z etmedik c¢linki tah-
ta uzerindeki konum ne olursa olsun; bir ya-
nin araglar1 nasil yerlesmis bulunursa bulun-
sun, hangi yatay: tutarsa tutsun eger Sahi teh-
likedeyse her seyden o6nce buna yodnelmek zo-
rundadir.

Bir konumun ¢dzimlenmesinde de Sahin
givenligi Ogesi hesaba katilmis olmaldir. Sah,
satrancin mekanik tanrisidir.  Ornegin Beyaz
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icin umudlarin yok oldugu sanilan bir anda Si-
yah Sahinmi saldiriya ag¢ik bir durumda birak-
migsa oyun gabucak ve agik bir bigimde tersi-
ne donebilir.

Sah rok -yapmamissa atak yapan onu agiga
¢ikarmay1 amaglamali ve de elverisgli tim arag-
larim1 ona dogru gevirmelidir, Eger rok yapmis-
sa atak yapan 6nce onun savunmasini dagit-
mak zorunda olabilir. Ve unutmayin ki bir Pi-
yon disinda her seyinizi vermek zorunda olsa-
niz bile eger sonu¢ matsa yaptiginiz 06zveriye
deger.

Saha ne zaman atak yapilacagini nasil bile-
bilirsiniz? Kullanilabilecek kimi genel 6lgitler
vardir. Ornegin, sizin atak icin elverisli eleman-
lariniz rakibinizin savunmaya elverisli eleman-
larindan daha ¢ok oldugu zaman ataginizin ba-
saril1 olmas: gerekir (bu «gerekir» sézciligline
dikkat, eger rakibiniz bir soluklanabilir ve tak-
tik bir beceri gosterebilirse, kendinizi savunma
zorunda kalmis bulabilirsiniz).

Atagin yonetimj icin de kimi genel 6lgiitler
vardir. Once alani harekete acin, yani rakip
Sah uzerine agk diiseyler ya da kosegenler
yardimiyla dogrudan yénelin. Sonra giiglerini-
zi bir kitle atag! icin dizenleyin. Sonra saldi-
rin.

Deyebilirsiniz ki bunlarin hepsi ¢ok iyi ama
bir oyuncu bu séylenenleri yerine getirmek igin
neler yapmalidir?
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Burada bir 6rnek var:

W HeW W
203 T T

Al WM =
%@ﬂ lalw

- % M am
SEKIL 277

Bu, Kolisch'le Anderssen arasinda 1860'da
Paris'te oynanmig bir partide Siyahin 15. ham-
lesinden sonraki konumdur. Nasil stirdigini
goérmeden o6nce konumu ¢éziimleyelim.

Giigler: Siyah bir Piyon o6nde.

Alan : Ozellikle, yann agik d duseyi uzerin-
de bir Kalesi bulundugu igin Beyaz biraz daha
iyi yerlesmis. Ayrnica onun Filleri Siyahin ana
alanin gozetliyorlar. Gergek hesapta Beyaz Pi-
yon ve araglar 14 rakip noktay: gozetliyorlar.
Siyahin araclarn 14° rakip noktayr gézetliyor.

* Siyah araglar aslinda 15 noktay: go6zetliyor kani-
sindayiz. Soyle ki: a5’'deki Fil: b4, c3, d2, el
c6’'daki At: d4

f5’deki At: e3, g3, h4

h5'deki Vezir: g4, f3, e2, d1, h3, h2, hl

Boyle olunca alan agisindan matematik esitlik Si-
yah yoniinde bozuluyor. Kald: ki Beyazin tempo sa-
yis1 da 11 degil 10 olsa gerek (C.n.)
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Matematik esitlige karsin Beyaz alan agisindan
daha iyi; onun araglan etkin, Siyahinkiler edil-
gin.

Zaman: Oyun tahtasindan ¢ikan Piyonla-
rin goérinmeyen hamleleri hesaplanmazsa Be-
yaz goérindr 11 hamleye sahip. Siyahin 9 goéri-
niur hamlesi var.

Sah giuvenligi : Sorulur mu? Beyaz rahatca
rok yapmis. Siyahsa havaalanina dikilmis bir
put kadar apacik ortada.

Toplam: Alan ve zaman agisindan geri ol-
masina karsiik Siyah eleman agisindan ¢ok
6nemsiz oranda ileride. Onun Sah:i tehlikede.

Sonu¢: Beyaz, Sah Uzerine dogrudan bir
atak baslatmali. Ve bu tastamam Beyazin yap-
tigadir. O bir bilerek vermeyle .alan1 temizleye-
rek -Saha giden yollar1 agmakla. ise baglar.

16 Kxd7 Sxd7

Simdi o agikta kalmis Saha karsi hareketi
baslatir.

17 e6+ Sc8

(17...f x e8 degil ¢inki sonra 18. V xe6+4,
Sds; 19.Kdi+4; Afd4; 20. Ab x d4, A x d4; 21
K xd44, Fds; 22. Kxd54, Vxd5; 23. Vxd54
S — : 24, Vxa5 ve Siyahin isi bitmis olur.)

18 e xf7 Fa8

Siyah b duseyindeki Kaleyi oyuna sokarak

karsi oyun deniyor.
19 Axa7+
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Bu kez Sahin dolasmasini donlemek igin bas.
ka bir bilerek verme.

19 ... Axa7
20 Veb6+

Karanlik basiyor.
20 ... Sds
21 Kdl+ Ad6
22 Kxd6+

Ve yine bagka bir bilerek verme. Beyaz, Si-
yahin ayri1 digmiis giglerini kusatilmis Sahinin
savunmasina zamaninda yetistirmek igin hare-
kete gegirme olanagi bulamayacagini gériyor.
O olanca gucini ataga verebilir,

22 ... cxdé
23 Vxdé6+

SEKIL 278
23. Vxd6 +'den sonraki konum

Simdi elemanlar: karsilastiralim goéririz ki
Beyaz iki Kale eksik ve u¢ Piyon ileridedir.
Asag1 yukar1 bir Kale ve iki Piyona esdege1r’ bir
eksiklik. Bununla birlikte alan agisindan o oyun
tahtasina timiyle egemendir. Ya zaman? Za-
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man tam olarak hesaplanamaz, ancak gorebi-
liriz ki Siyah (yine kuramsal olarak) giglu bir
ataga sahip. Eger oynama olanag: bulursa
...Kb14 ile Beyaz agir bir baski altinda kala-
cak. Ancak tempo Beyazdan yanadir; Siyah 6n-
celikle Sahinin guvenligini saglamak zorunda.

23 ... Sc8
24 Fe6+ Sb7
25 Fd5+4 Vxd5

Siyah Vezirini vermek zorundadir. Sahla
herhangi bir hamle (zaten tek hamle yalnizca
c8’e) mata daha da ¢abuk yol acacakti.

Burada s6zinu etmek gerekir ki, Saha kar-
s1 bir atak yoénetilirken degismelerden kaginil-
malidir, 6zellikle atak bilerek verislerle gelis-
tigi zaman. Ancak bu sagduyudur; eger iki
Kale verirsek ve savunan yana araglar1 degis-
me firsat: verdigimiz igin atak dagilirsa, kotu
yoldayiz demektir. Oysa burada taktik kurnaz-
liklar zarar: azaltmaktan da ¢ogunu yapmustir.

26 Vxd5+ Sa6

27 Ved+ Sb7
28 Ved+ Ac6
29 Aeb5

Beyaz burada bu «molary1 alabilir, ¢inki
Siyah Sah Kalesinin yolunu tikamustir.

29 . Sa6
30 Ved+ Sa7
31 Fc5+ Kbé6

32 Fxb6+
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Siyahin son zayif umudunun da sonu.

32 ... F xb6
33 Axc6+ F x c6
34 Vxcé6 Birakir.

Beyaz Veziri disinda her seyini verdi ve Si-
yahin elini zorlayarak, alan ve tempo ustinli-
ginld eleman ustinligine dénistirdd.

Simdiki 6rmnek rok yapmig Saha karsi bir
atak. Atak yapan Alekhine ve savunan Tar-
rasch; oyun 1825'de Baden Baden'de oynand..
Beyazin 22. hamlesinden sonraki konum gséy-
leydi:

B B a7
i U
i

A @
% B kY
B = M
%m%a%a%
i m”ﬂ % w

SEKIL 279

Cozimlemesi nasildir?
Gilg: Beyaz bir Piyon ileride.

Alan : Beyaz 13 Siyah kareyi, Siyah 21 Be-
yaz kareyi gozetliyor.

Zaman : Beyazin 12 goérinir hamlesi, Siya-
hin 11 goérinir hamlesi var.
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Sah giivenligi: Kabaca esit. Her iki Sah rok
yapmis, her ikisinin Piyon yapis1 biraz zayifla-
mis.

Ancak -kocaman bir «ancaks. hamle Siya-
hin. Ve alan ustinligiliyle birlesince Beyaz igin
biraz ¢ok oluyor. Alekhine

22 ... F xh3 oynadi.

Birinci adim. Siyah, Saha giden yolu agi-
yor, ayn1 zamanda Sah1 savunmasindan soyu-
yor.

23 gxh3d
Beyazin yamit1 en iyisi degildi. 23.Vd2 ile
daha iyi bir savag verecekti.
23 e V x £3
24 Kxe8+ Kxe8
Beyaz degismelerle Siyahin rizgarini kes-
meye c¢alisiyor. Bununla birlikte, bu durumda
Siyahin dogal yanit1i ancak acgik diisey uzerin-
deki baskiyr arttirmaya yardimci: olmaktadir.

25 Ffl

Zayiflamis durumdaki Sahin savunmasi
icin takimlar1 getirme gabasi.

25 ... Ke5
Siyah Kalesine, agik g diseyi yoluyla dog-
rudan saldin i¢in manevra yaptiriyor.

26 c4 Kg5+
27 Sh2
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SEKIiL 280
27.Sh2’den sonraki konum

Siyah simdi Sahi yeniden savunmasiz b
rakmak ve daha kolay erisilebilir hale getir-
mek igin ikinci bir bilerek verme yapabilir.

27 ... Agd+
28 hxg4 K x g4
29 Fh3 Kh4
30 Brrakrr.

Al k
o e .

SEKIL 281

...V xh3 olgusuna kars1 savunma yok. Be-
yaz $gl denerse Siyah ...V xh3 oynar ve Be-
yaz... Vhl matini durduramaz.
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Genel Ilkeler

Biz artik oyun ortasinin yonetimine iliskin
kimi ilkeleri 6zetleyebiliriz.

§ Bir konumun degerlendirilmesinde hesa-
ba katilan li¢ 6ge glig, alan ve zamandir. Bi-
rincisi 6teki ikisinden daha kalicidir,

§ Ogelerin biri ya da ikisindeki kazang, her
ne denli degisemez degilse de, geri kalan ele-
manlarda yitiklerde elele gider. Konuma (ve de
oyuna) gizli giicini veren, timid arasindaki
dengedir.

§ Bir Ogede "ustiinlik, otekilerden biri ya
da ikisinde birden ustiinlige dénitstiirilebilir.
Gegici dogali alan ve zaman ustinligi, olasi
oldugu yerde daha kalici bir 6geye, glice do-
nusturidlmelidir.

§ Ogelerin herhangi birinde kiigiikk bir s-
tinlik 6l¢ild -ama gekingen degil- bir oyun ge-
rektirir. Yalnizca kugik bir tstiinlikle dusin-
cesizce bir ataga atilmak durumun tersine dén-
mesine yol acabilir. Oysa gii¢ acisindan dise
dokunur bir ustinlik bir atag gagrilar. Ve
alan ya da zamanda 6nemli bir tstinlik ele-
man ustinligine déniismek uzere bir galisma-
y1 gerektirir.

§ Tempo, bir alan ustinligi bulundugu
zaman zaylf yan ig¢in galisir. Daha gili¢li olan
yan, ustunligiuni yararli duruma getirmedikge
onu harcamis olur.
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§ Piyonlar, araclar ve onlar izleyen Piyon-
lar igin en iyi o6nleyicidirler. Biri 6tekinin 6ni-
ne yerlestiginde hemen hemen agilamaz bir en-
gel olustururlar. Onlar ancak hareketlerinden
iyi bir sonug¢ elde edilebilecegi zaman hareket
ettirilmelidirler.

§ Bir Piyon hamlesi arkasinda zayif kare-
ler birakir. Bu kareler rakip tarafindan tutula-
bilir ve eger zayif kareye komgsu diiseylerdeki
Piyonlarin ikisi de ilerlemigse, bu kareleri tu-
tan araclar Piyonlar tarafindan kipirdatilamaz.

§ Her iki yanindaki Piyonlar tarafindan ge-
ri birakilmig bir Piyon, geri kalmistir. O, atak-
lar icin dogal bir erektir ve 6niindeki kare do-
gal olarak rakip araglar tarafindan tutulmaya
uygun bir karedir.

§ Piyon hamlesiyle zayiflamay1 en aza in-
dirmenin yolu Piyon zincirini bir halkanin 6te-
kini savunabilecegi bicimde gelistirmektir. Zin-
cirin taban ikinci yataya ne denli &a.kmsa. zin-
cir o denli giglidir.

§ Piyon zincirleri temelden ¢uratilmelidir.

§Gediklere yerlesmis araglar her ne denli
rakip icin tehlikeler olustururlarsa da eger des-
teklenemiyorlarsa az degerlidirler. Bu destek,
araglardan ¢ok Piyonlar tarafindan yapilmali-
dir. Ve de onlar, 6teki tistiinliiklerde oldugu gi-
bi, ancak siirekli oldugu oranda yararhdirlar.
lleri u¢ araclarina giden ¢izgiler eger tutulami-
yorsa (yedek giligleri géndermek igin) ileri ug
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araglari, erekler olusturacak ve geri gekilmeye
zorlandig1 zaman, zaman yitigine neden ola-
caktir. )

§ Kimi kez, biri 6tekini desteklemeyen ¢ift-
lenmis Piyonlar olusmas:i kag¢inilmaz olur, béy-
le olunca, gecekler acgilir. Bu o6zellikle, acik ge-
¢ek bir Kale tarafindan tutulabilen bir diisey
oldugu zaman dogrudur.

§. Agik ya da yan agik bir disey uzerin-
deki bir Kale, bir saldir1 tehditi olusturur.
Eger bir Kale yedinci/ikinci ya da sekizinci/bi-
rinci yataya erismisse o, oradaki Piyon ve arac-
lar1 almakla ve oOteki Piyon ya da araclarin
yardimiyla, mat ataklariyla tehdit eder.

§. Olanak varsa, aclk‘ya da yar1 agik bir
diseyde Kaleleri ¢iftleyin. Onlar birbirlerini
destekler ve glgleri tek tek gilglerinin iki ka-
tindan ¢oktur.

§. Sah tehlikede oldugu zaman, Oteki tim
etkenler bostur. Yanlardan biri alan, zaman ve
eleman agisindan {stiinlige sahip oldugu du-
rumda bile, eger Sahi saldiriya agik ve korun-
masizsa, kisa yoldan yenilebilir.

§ Saha kars: bir atak yapilacagl zaman di-
suntlilecek ilk sey savunan Sahla atak yapan
gigler arasinda dogrudan bir rota olugturmak
uzere gegeklerin temizlenmesidir. Bunu kimi
kez bir bilerek verme basarir.

§ Eger olasiysa, atak yapan yan kirisma-
dan sakinmahdir. Kuramsal olarak atak suya
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diiser ya da atak yapan yanin glgleri ya da ko-
numu zayiflarsa roller tersine doénebilir. Buna
karsihk savunucu kinigmay, Ozellikle Vezirler
ve Kaleler gibi agir araglarin degisilmesini
zorlayarak, saldinn dalgasinin etkisini azaltma-
ya caligmaldir.

§. Atak yapan, savunan Sahi savunmasin-
dan ayirmak zorundadir. Eger bilerek vermeler
gerekiyorsa onlar yapilmali. Ancak bunlar du-
yarlilikla hesaplanmis olmalidir. Clinki Veziri-
ni verip de basariya ulasamiyan birakmak zo-
runda kalacaktir.

Orneklerde gosterilmis ve tartigilmamis
olan bir kugik nokta var. Bu da oyun ortasi-
nin atlanmasidir.

Bir yanin bir istiinligi varsa, deyelim her
iki kanatta fazla birer Piyon, o zaman bu yan
oyun ortasini atlayip kolayca kazanabilecegi
oyun sonuna gelebilir. Bu, kirigmalara zorlaya-
rak yapilir. Kugskusuz buna karsilik, 6teki yan
boyle gecici bir dezavantaja distiigi zaman
her seye karsin oyun sonuna ge¢mekten sakin-
maya ¢aligmal;; en blylik sansinin oyun orta-
sin1 karmasiklagtirmakta yattigini sezmelidir.

Oyun ortas: igin bagka genel ilkeler de var-
dir, onlarin kimileri -6rnegin, bloke etmek, agi-
r1 korumak, uzun koésegeni kullanmak- daha
6zli belitlerin tam anlasilmasini gerektirir. Bu
daha ileri ilkelerin incelendigi dizinelerce ki-
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tap vardir. Bu arada simdiye degin ne 6grendi-
ginizi soyle bir dusinin.

DURUN!

Kendinize

Kendini stnama sorusu 14’ sorun.

a) Asagidaki konumda hamle Beyazdaysa
iyi hamle hangisidir? Sectiginiz hamleler igin
genel kurallar iginde bir neden goésterin.

b
2

SEKIL 282

b) Agsagidaki konumu Sah guvenligi, za-
man, alan ve gig¢ agisindan ¢éziimleyin.

SEKIL 283
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c) Bir ara¢ geri almak igin Siyah hangi
hamleyi yapabilir. Siyahin bu hamlesinden
sonra Sah guvenligi, gig, alan, zaman goérinii-
mi ne olacaktir?

d) Asagidaki konumda Beyazin hangi
hamleleri iyidir? Hangi ilkelerle?

SEKIL 284

e) Asagidaki konumda Siyahin zayif nok-
talan hangileri? Beyazin zayi.f noktalari hangi-
leri? Hangi yanin oyunu daha iyi?

SEKIL 285

f) Yukandaki konumda Beyaz Vh5 oynar
ve Siyah Kef7 ile yanmitlarsa Beyaz, bilerek ver-
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meyle yengiyi zorlayabilir mi? (Bu konum 1905’
de oynanmug Schlechter - Marshall partisinden
alinmugtir.)

Eger sinamada iyiyseniz gimdi stirdirebilir-
siniz.

Bogma Mat

Oyun sonu tlizerine okuduklarimizdan bili-
yorsunuz ki mat yapmak igin gerekli en az
glug belirlenmigtir. Bununla birlikte oyun orta-
sinda savunan Sah kendi elemanlanyla Oylesi-
ne sarilmis olabilir ki biylk gliglere gerek kal-
madan tek bir Piyon son gorevi yerine getire-
bilir. Ornegin:

SEKIL 286

Burada eger hamle Beyazdaysa 1f7 ile mat
yapar. Bu mat bogma mat: olarak bilinir, Sah
kendi elemanlar1 tarafindan bogulmustur. Yu-
karida gorilen konum olanaksiz gibidir. Bogma
matiysa olanaksiz degildir ve asagidaki «kla-
sik» bir bogma matidir.
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Oyun goyle siirer:
1 Ved+ Sh8
(1 ... $f8 degil ¢inki o zaman 2. V{7 ile mat
var.)
2 Afi+ Se8
3 Ah6++ Sh8
(yine 3... $f8 degil ¢inki sonrasinda 4.Vf7
ile mat var.)
4 Vg8+4 Kxg8
5 Afi

SEKIL 288
5.Af74#'dan sonraki konum
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Bogma mati yapilabilir ve kimi kez oyun
ortasinda da olusur. Orada bulunmasi gereken
belki de ¢ok incelikli bir seytanhiktir ve bogma
matina zorlayan oyuncu tipki topu tek vurusta
delige sokan golfcu, bir elde 300 say1 yapan
bowlingci yada genellikle kagan buyuk baligi
yakalamis balik¢i gibi ustaligini her yerde an-
latmadan edemez. Eger rok yapmis Sah, kose-
sinde zorlanabiliyorsa oyun tahtasinin kalani
bir anlam tasimaz. Yenilen yanin Veziri, Kale-
si, iki Fili, iki At1 ve Atak yapanin $Sahina sal-
dirmaya hazir bir Piyon bataryas1 da olsa ne
yarar1 var? Satrancta ama¢ mat yapmaktir ve
birgok satran¢ hastasi size deyecektir ki, nasil
oynadiginiz degil yenip yenmediginiz énemlidir.

Buradaki o6rnek bogma matina yakin bir
seydir, Siyah Sahin biitiin ugus kareleri her ne
denli kendi elemanlar: tarafindan tutulmus de-
gilse de onlar onun yenilgisine yeterince yar-
dimc1 oluyorlar. Ve gergek bogma mati usta
oyunlarinda ¢ok seyrek olustugu igin bu en dik-
kate deger olanlarindan biridir. Tchigorin Be-
yazlarda Schiffers Siyahlarda; oyun 1880'de oy-
nanmis. Bu konum Siyahin 23. hamlesinden
sonra:
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SEKIL 289

Beyaz 24. V x e74 oynadi ve onu
24 ... Kxe7
25 Kxe7+ Sg8 izledi.
Oteki hamleler daha iyi degildi. Ornegin
25 ... Kf7 deneyin goreceksiniz ki Beyaz Uug
hamlede mat yapabilir.
26 Fcd+ Kf7
Burada segenek yok
27 Ke8+ Sg'
Yine segenek yok c¢unki Kale agmazda.
28 Aebit

SEKIL 290
28.Ae64t'dan sonraki konum
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Arka Yatayda Mat

Bogma mat1 seyrekti, oysa arka yatay mati
geneldir. O, arka yatayin korunmasi yetersiz
ve Sahin kacis yolu bulunmadig1 zaman olusa-
bilir. Boyle bir matin temeli sudur:

SEKIL 291

1..Kd14, 2. Ael, K x el oynanirsa mat
olur. )

Arka yatayda mat her zaman bu denli ya-
lin degildir; gogu kez islem karmasik ve birkag
hamle derindedir. Ancak bu karmasik tlirlere
girmeden o6nce, (mattan sakinmak olasiyken bi.
le) mat tehditinin nasil gli¢ dengesini saglaya-
bilecegini ya da ters dondiirebilecegini sergile-
yen bir duruma 6rnek verelim.
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Beyaz ilk bakista, daha egemen goriniyor.
Eger 1. Ke84 oynarsa Siyah 1..Kxe8 ya da
1...F xe8 ile yanitlayabilir ve bir arag¢ ileride
olur ¢inki Siyah Vezir savunmaya ;abucak ye-
tigsebilir. Oysa 1. V x f7 is gorur.

Siyah eger 1..Kxf7 ile yanitlarsa 2. Ke8
mattir. Bu tehdit o6nlenmelidir ve tehditin 6n-
lenmesi igin gereken zaman (bir hamle) Beya-
zin kendini diizenlemesi igin gereken tek sey-
dir. Bu arada Siyah eleman ustinliguni -Fil-
yitirir ve savunmaya geger.

Satran¢ kitaplarinda sik sik soyle seyler
bulacaksiniz:

«Siyah  ***'y1  durdurmak igin 27...K x f7
oynamaliydi» ve bunu Siyahin mat olmasiyla
sonucglanan belki oniki hamlelik bir hamleler
dizisi izleyecek. Ayrica dikkat edeceksiniz ki Si-
yah oOnerilen hamleyi yapsayd: -bu 6rnekte
27.. K x f7- Gi¢ hamlede mat olacakt.
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Hakli olarak soracaksiniz: Siyah mattan 12
hamle sakinabilecekken neden G¢ ya da dért
hamle 6ne getirsin?

Glizel soru ve yaniti, bu eski bir satrang ki-
tab1 gelenegidir; ata andacglarindan (yadigar)
biri ki belki baslangicta da anlasilamiyordu ve
simdi bile az anlasildig1 halde yine de siriyor.
Biz bu anlamsizliklardan kacinmaya ¢alistik.
Ancak bu kitab1 buraya degin okudugunuza
goére kuskusuz bir satran¢ kurdusunuz, basgka
kitaplar da almay: sirdireceksiniz. Gelenekle-
rin sizi yere calmasini énlemek icin hazirhikh
olmalisiniz.

Asagidaki ornek garpici ve ¢ogu kez sodzu
edilen bir 6rnektir. Neden 6yle oldugunu gore-
ceksiniz.

a B
SEKIL 293

Siyah bir hamlede Vh2 ya da Vg2 ile mat
yapabilir. Ancak hamlenin Siyahta olmamasi
Beyaz igin bliylk sans ve Beyaz bir ¢ift géz ali-
cl bilerek vermeyle oyunu kurtarir. Oyun (Be-
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yazlarda, Paul Morphy'ye son asama incelikli
bir bigimde yenilen, linvansiz Dinya Sampiyo-
nu Anderssen, asagidaki gibi stirdi:

1 Ve6+

Beyaz once Vezirini veriyor.
1 ... V x e6
2 Ad7

Simdi de Atini. Siyah onu almak zorunda-
dir, ¢inkia Kb8 ile mat olabilir.
2 ... Vxd7
Siyah, 3.cxd7, Sxd7den sonra bir Kaleye
kars1 iki ara¢ ve ili¢ Piyona kars: olabildigincé
ezici yedi Piyonu bulundugunu disiniyor. Oy-
sa olaylarin bu tirli gelisecegini goéremiyor.

3 Kb8+ Sxb8
Kalenin alinmasi zorunludur.
4 cxd7?

Vezirin simdi alinmasi sonuglandiricidir.
Siyahin yapacag1 bir sey yok (hepsini deneyin
haydi). Beyaz 5. d8V ile siirdiirir ve sekizinci
yatayda mat yapar.

Kale ve Fille Mat

lyi bilinen bagka bir oyun ortasi mati ve
arka yatay matinin yakin akrabas1 Kale ve Fil-
le mattir. Bu matin belki de en Unli 6rnegi
Paris Operasinin bir locasinda bir Sevil Berberi
gosterisi sirasinda oynanmis bir partiden alin-
mstir. Unla Avrupa tummesi sirasinda oynanan
bu partide Beyazlar1 Paul Morphy yonetiyordu;



— 349 —

Siyahlarda iki taninmis amatdr, Brunswick Dii
ki ve Isouard Kontu, danisarak oynuyorlard..
Iki soylu, oyun tahtasim diizenleme sikintisini
Morphy'nin yuzi locanin arkasina gelecek bi-
¢imde oturarak ylklendiler. Bu Morphy'yi bi-
raz glcendirdi, o operay1 izlemek istiyordu.
Belki de iki amatéri gabucak silip siplirmesin-
de onu bu kamgiladi
Soylular Philidor agilisi yaptilar (gelecek
boélimde incelenecek) bu iyi bir agilis degildi
ve Morphy karsisinda kendine kiymak demek-
ti. Oyunun timu soyledir:
1 e4 e5
2 Af3 dé
Siyahin ikinci hamlesi Philidor agilisinin
karakteristigidir; bu sikisik bir duruma ve ha-
reketlilik eksikligine yol agar.
3 d4 Fg4
3...Ad7 ya da 3...Af8 ve hatta 3...e x d4 da-
ha iyi hamleler olacakti.

4 dxe5 F x 3
5 Vxf3 dxe5
6 Fc4

Beyaz daha ¢ok gurulti etmeden simdiden
matla tehdit ediyor. Siyah slirekli aldatmacayla
oyalanirken o hizli ve etkin bigimde gelisiyor.

[ - Af6
7 Vb3 Vel
8 Ac3 c6

9 Fg5
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SEKIL 294
9.Fg5'den sonraki konum

Bu oyun gergekte agilistan daha 6teye git-
mez. Tam oyun ortas: durumuna girecegi za-
man ...ne var ki biz ileri gegecegiz.

9 L b5

Beyaza bilerek vermeyle yengiyi zorlama

sans1 taniyan taktik bir yanilg,

10 AXxb5 c x b5
11 Fxb5+ Abd7
12 0-0-0

SEKIL 295
120-0-0’dan sonraki konum
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Beyaz, Vezir kanadinda rok yaparak a di-
seyindeki Kalesini bir anda acik d diseyinde
oyuna sokar. Ac¢ik duseyin bu ele gegirilis ve
denetimi belirleyicidir. Iki Fille birlesince Siya-
hin hizli ¢gékiisine kanit olur,

12 ... Kds8
13 Kxd7
Beyaz simdi degismeyi bilerek yitiriyor.
13 ... K x d7
14 Kdl

Ama agik diseyi yine de denetliyor; Siyah
Kale ac¢mazdadir.
14, 5. Ve6
15 Fxdi7+ A xd7

SEKIL 296
15...A x d7’den sonraki konum

Simdi en sasirtici olan son bilerek veris. Ve
de c¢ok iyi bulunmus ¢linki d8'deki matin 6nilin-
den engeli kaldiriyor.

16 Vb8+ A x b8
17 Kd8#
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17.Kd8#’dan sonraki konum

Bu, goérdiginliz gibi, arka yatayda g5'deki
Fil yardimiyla yapilmis bir mattir. Burada ve-
rilen o6teki, Kale ve Fil mat1 6rnekleri bu denli
goz alic1 degiller.

Asagidaki konum 1954de Amsterdam’'da
yapilan Satrang Olimpiyatinda Avusturya ta-
kimindan Lokvenz ile Isvicre takimindan Bhend
arasindaki bir partide olusmustur.

SEKIL 298

Opera locasinda oynanan partinin Siyahin
15. hamlesinden sonraki konumuyla bu konum
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arasinda bir aile iliskisi bulundugunu séyleye-

bilirsiniz. Beyaz Kaleleriyle agik diseyleri de-

netliyor; Beyaz Filler Kalelere yardimci duru-

munda. Dikkat ederseniz f diseyindeki Siyah

Fil olmasa Beyaz K x f8 ile bir anda mat eder.
Oyun asagidaki gibi gerceklesti:

1 Fh6+ Shs8
2 Kxf4 K x4
3 Vxfd V x f4
4 Kds+

Ve Siyah mati1-savusturmak i¢in bir an ara-
ya girebilir.

4 VI8
5 Kxf8 #
i x
i
1 M T
i & 00
i
SEKIL 299

5.Kx f8#'dan sonraki konum

Kale ve Fille mat, arka yatayda olugsmasi
bir yana «gercek» arka yatay mati1 (yalmz Ka-
leyle ya da Vezirle mat) karakterinden bagka
paylar da alir. Arka yatayda yenilmenin bir
hedepi yetersiz savunmadir. Verilen Kale-Fil
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6rneklerinin ikisinde de $Sah Kalenin koruma-
sin1 yadsimigti ¢linki kendi araglarindan biri
-her iki ornekte de Fil- bu koruyucunun gilci-
nu maskelemekteydi. Baska bir benzerlik atak
yapanin agik bir digeyi denetlemesiydi, Ve
uglincisi savunan Sah genellikle hareketsiz
kalmisti.

Burada verdigimiz son Kale-Fil mat1 6rnegi
dev buyik ustalar Réti ve Tartakower arasin-
da 1910'da Viyana'da oynanmis bir partidendir.
Biyilk ustalar mat tuzaklarina kolay kolay dus-
mezler Oyleyken Tartakower diisti. Ve biyik
ustalarin oyunlar1 genellikle en az otuz hamle
yva da daha ¢ok siirer (pek de sportmence ol-
mayan bigimde, diyelim 10. hamleden sonra,
anlasmayla «bliyliik usta beraberligi» disinda).
Oysa bu parti, bu dizeydeki satran¢ igin ¢ok
sagirticidir, ancak 11 hamle sirdu. Beyazin se-
kizinci hamlesi (0-0-0) dan sonra konum so0y-
leydi:

SEKIL 300
8.0-0-0'dan sonraki konum
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Her nedense Tartakower olasiliklarnm de-
gerlendiremedi, bu yizden soyle oynadi:

8 ... Axe4
Bunu sunlar izledi
9 Vd8+ Sxd8 (zorunlu)
10 Fg5++ Se8
11 Kd8#

-3
& e

SEKIL 301
11.Kd8#t'dan sonraki konum

s

Bir kez daha model ortaya ¢ikmis; atak ya-
pan agik bir diiseyi denetliyor; savunan $Sah ha.
reketsiz; savunanin arka yatay: yeterince ko-
runmamis. Ve -daha 6nce adini 6zellikle anma-
digimiz- savunan Veziri, savunmada rol alabi-
lecegi bir kareden uzakta.

Yengi Ugruna Bilerek Veris

Ozel noktalara saldir tartismasina girme-
den oOnce, saldir1 aracina (atak anlaminda, ko-
ti anlamda degil) daha ayrintili olarak bakalim,
bu arag, sik sik ortaya ¢ikan bilerek vermedir.
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Yeni baglayan, hamleleri hemen hemen ye-
ni 6grenmis bir satran¢ oyuncusu, bilerek ver-
meyi aklina bile getiremez. Ara¢ vermek mi?
Ben deli miyim? Vezirim iskarta mi? N'oluyo
yahu aklini m1 kagirdin? Cek acemiler igin ele-
man her sey, konum ustiinligi higbir seydir;
hatta bir sqorun bile degildir.

Oysa biraz daha 6grenip, usta oyunlar1 ko-
leksiyonlarini okudukga, bilerek vermenin sik
sik ¢gok parlak yengilere yol actigini ayrimsar.
Boylece aracglarnni salt tahmin Ulzere harcama
yariscisina donlgir. Bir mat atag havasinda
oldugunu «sanir» boylece bir Kaleyi bos yere
harcar, sonra Filini atar, sonra Vezirini, sonra
da birakir.

Bir mat ataginin her seyden degerli oldu-
gu dogrudur; tek gereksinmeniz mat yapacak
elemandir. Ancak inceden inceye hesaplanmig
olmalidir. Eger bitin araclarinizi verdiginizde
atak da tikeniyorsa ne yaparsiniz?

Bilerek verisler kabaca li¢ tire ayirilabilir:

Temizleme bilerek verigleri: Bunlar ileride
yapllacak ataklar icin ortaligin temizlemek, du-
seyler ya da kosegenler agcmak, oyuna daha ¢ok
ara¢ sokmak igin dizenlenir.

Yoldan déndiirme bilerek verigleri: Bunlar
rakip bir araci oyun disi etmek igin dizenle-
nir. Bunlar1 ve de temizleme bilerek verislerini
Kale-Fil mat1 ve arka yatayda mat boliimlerin-
de gordiniz.
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Yoksunlagtirma bilerek verigleri: Bunlar
savunan Sahi korunagindan, 6zellikle Piyon ko-
runagindan etmek igin dizenlenir.

h7 yada h8 noktalarina atakta (rok yap-
mis Sahin belki de en zayif noktalarl) bu bilerek
verigler daha da sik kullanilir. Buradaki, ornek
bir konum sayilabilir:

SEKIL 302

Oyun agagidaki gibi slriyor-
1 Fxh7+
Yoksunlastirma bilerek verisi, Siyah Sahi
koruyucu Piyonundan eder.

1 .. S x h7
2 Ag5+ Sg8
3 Vh5

Ve bir sonraki hamle mattir.
Siyah™ 2 .., Sg8 yerine 2...Sg8 oynarsa
o6nemsiz bir yasama olasihig saglar. Ornegin:

2 s Sgé
3 Vg4 £5
4 Vh4 Ad5

Kurtulmaya cabaliyor.
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5 e4
Atin korunmasine Fil ekleniyor. Simdi Si-
yah ... V x g5 oynayamaz.
O Af6
6 e e
Siyah simdi bir At vermek zorundadir.
6 s Axe5
7T dxe5 Fe%7
e8'deki Kaleyi 6zgurlestirmek igin.
8 exf6 F % f6
9 Vhig

Siyah 8...Fxf6 yerine 8...Kh8 oynarsa Be-
yaz Af7° ile izleyebilir ve daha ¢ok eleman, ¢ok
daha korkusuz bir konum ve hareketlilikte cok
biylk bir ustinlikle sorunlardan siyrilir.

Eger «6rmek konum~»da Beyaz Piyon e3 ye-
rine e5'de olaydi oyun ¢ok daha gabuk sonug-
lanabilirdi. Oyun soyle slrecekti:

1 Fxh7+ S xh?
2 Ag5+ Sgé

3 vg4 f5

4 Vh3 —-

5 Vhi**

* «Beyaz 9.Af7 hamlesiyle biiyiik bir ustiinliikle so-
runlardan siyrilir» tiimcesini anlamakta giigliik ¢ek-
tigimi s6ylemek zorundayim. Bu hamle sonrasinda
gli¢ acisindan ancak denge saglamasi beklenebilir (C).
** 4., .Axeb ya da 4...f4 gibi hamleler gercek sa-
vunmalar olmayip, 5. dxe5 ya da 5. Fxf4 ile ya-
nitlandiktan sonra mat bi¢imi degismedigi i¢in dik-
kate alinmaz (C)
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h? ve h8 Uzerine Atak

h7 ve h8 lzerine atak, siklikla h dugeyi bo-
yunca Kaleler ya da Vezirle yapilir. Asagidaki
ornekte oldugu gibi:

Bu konum Tarrasch ile Mieses arasinda
1916'da Berlin'de oynanmis bir magin bir par-
tisinden alinmistir. Oyun asagidaki gibi sturdi:

1 Fg5 Kac8

Siyah bir Vezir kanad:i eylemi amaghyor.
Sah kanadini glglendirseydi daha iyi olacakti.
Cunki h7 karesi ancak Sah ve Atla savunul-
mus ve Beyaz, blylik hareketliligiyle bu nok-
tadan bastirip yiklenebilir.

2 Kfel Kfe8

Siyah ne olup bittigini kavrayamiyor. Edil-
gin oynuyor. Oysa ...h6 ile g5'deki Fili rahatsiz
etmeliydi.

3 Vh3 Vdé
At agmazdan cikti. Ancak cok geg.
4 Fxf6
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Simdi tek savunucusu gitti ve Sahin Pi-
yon korumasi yok olmak lzere oldugundan Si-
yahin isi bitik.

4 ... g xf6
5 Vhe

Beyazin son hamlesi iki kat gligli: yalniz-
ca Vezirini o6ldirici bir noktaya getirmis ol-
muyor ayn: zamanda Sahin ... $f8 ile kagma-
sin1 da 6nlemis oluyor. Ayrica Kale igin de yolu
temizliyor.

s 5

Siyah, uzun kosegeni File kapatarak sonug-

tan kurtulmaya c¢alisiyor.
6 Ke3 .

Bir zikzak hamleyle Kaleyl getiriyor. Ger-
¢ekten, Beyaz kendi Piyonlarinin bulunmasina
karsin agik bir disey olusturacak.

6 Vxd4 .

Bu, Beya.z Kale g duseylne hamle yaptig:
zaman onun en zayif karesi olacak olan g7 ka-
resini korumak igin bosuna bir girisimdir.

7 3 3

Bu, Siyah veziri koruyucu kosegenin disina
zorlar. g7'deki mat durdurulamaz. Siyah bira-
kir.

Tarrasch'in, atag yeni zayiflamis g7 nok-
tasina kaydirmaya olanak . saglamak igin, rok
ypmis Sahin konumunu kesinlikle zayiflamaya
dogru zorlayan h7 noktasina nasil saldirdigina
dikkat edin.
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Tarrasch'in kullandig: teknik -zayif bir nok-
taya ataktan bir bagkasina gegis. genel bir tek-
niktir, ozellikle noktalar birbirine bagl olduk-
lar1 zaman. Dogal olarak zayif h7 noktasinin g7
ve f7 noktalarina siki sikiya bagh oldugunu
distiniyorsunuz, gergekten de durum budur.
Su son 6rnekte rok yapmis Saha atak hi¢ de bu
zayif noktalardan biri lzerine odaklasmis go-
rinmiyor; savunucu hamle siras1 aldiginda
atagl savmak i¢in giglerinin hepsini kaydirabi-
lir. Beyaz araglar Alekhine ve Siyahlar Tarta-
kower tarafindan yoénetiliyordu, oyun 1927'de
oynanmisti.

Siyahin 13 hamlesinden sonraki konum
sOyleydi:

! m

SEKIL 304

Beyaz aracglar bir Sah kanadi atag yapma
durumundadir. Beyaz Sah, Vezir kanadinda
rok yapmis oldugundan S$ah kanad: Piyonlar:-
n1 da dovise sokmaya hazir. Oyun asagidaki
gibi strdi:

14 Ah6+
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Cift amach bir bilerek veris. Yalnizca Sahi
Piyon siginagindan yoksun birakmakla kalmi-
yor ayrica d3'deki Filinin éniini de agmis olu-
yor. ’

(Animsanacak iyi bir nokta: Rok yapmis
Saha ataklarda en iyi saldin araclarindan bi-
ri, bildiginiz gibi, h7’de mat tuzagina sik sik yem
olan f diseyi Filidir. f duseyi Fili, besinci ya da
altinc1 yataya yerlesmis At tarafindan destek-
lendigi zaman 6zellikle etkilidir.)

Siyah bu sunuyu geri geviremez. Eger 14 ...
Sh8 oynarsa Beyaz 15. A x f7+4 ile yanitlayarak
Veziri kazanir. 14...5f8 oynarsa 15. V X {7 ile
ansiz mat olur.

14 ... g xhé
15 Fxhi+

Ikinci bir bilerek veris, Sah1 yeniden Piyon-
larindan yoksun birakir. Ayrnca bu, fé'daki At
etkin  konumundan uzaklastirir. Bu bilerek ve-
ris -butin bilerek verisler gibi- geri gevirilemez.
15 ... Sf8; 16F x hé ile mata yol acar, 15... S x h7;
18, V x f7+'e neden olur. Oteki hamlelerin
hepsi tehlikelidir. Gergekten Siyahin buradaki
uygun hamlesi 15...Birakir. dir. Oysa o yapabi-
leceginin en iyisini yapti. ’

15 ... A xh7
16 Vg4+ Sh8
17 Kxd8 K x d8
18 Ve4 Ac6

19 Vxcé6
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Beyaz simdi lrlnleri toplamaya basladi

19 ... Ff8

20 Af5 Fc4

21 Fxhé Fd5

22 Vel Kac8

Siyah, zaman gecirmekten baska bir sey ya-
pamaz.
23 Vfa Kc6
24 F xf8

Beyaz burada yalniz tempoyu korumak igin
degil (he'daki Filin korunmas: bir sorun olabi-
lecek ve zaman harcatacakt1) Siyah Kaleleri
birbirinden ayirmak i¢cin de degisme yapiyor.

24 ... K x 8
25 VesS+ Af6
26 Ad6 Birakir.

SEKIL 305
26.Ad6’dan sonraki konum

Siyah Sahin zavalliligina bakin! Yaninda
yoresinde c¢iplakligin1 o6rtecek bir Piyonu yok.
Kogesinde bir tir umutsuzluk dolu bos goézler-
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le bakiyor (Bdyle herkes igin yazilmis bir sat-
ran¢ kitabinda satran¢ aracglarindan insanmig
gibi s6zetmek bicimindeki bu kliglk dil sliir¢gme-
sini bagislayiniz).

Oo, evet, konum. Siyah Atim1 koruyamaz.
Ve A.tl da diserse nesi kalacak? Oyleyse bira-
kir.

Simdiye dek gosterilenler rok yapmis Saha,
onun u¢ Piyonu (f7, g7 ve h7'deki Piyonlar)
hamle yapmamisken, yapimis ataklardi. Bu Pi-
yonlardan biri ya da birden g¢ogu hamle yap-
misken atak biraz degisik bigimde olusur. Co-
gunlukla hamle yapan Piyon, h diiseyi Piyonu-
dur.

Buradaki ‘tipik’ konumda, bir bilerek veris
mata yol agar

T g i,
WA v ey |

SEKIL 306

Oyun soyle slriyor:
1 Fxhé6 g xhé

Siyah eger 1...Sg8 oynarsa 2. F x g7 kesin-
dir.
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2 Vxhé6+ Sg8
3 Vhig

h7 noktasinin ‘dogal’ savunucusu g diseyi
Atidir. At nébet yerinde (fé'da) degilse atak ko-
laydir. O yerinde oldugu zamansa atak baslat-
mak igin bilerek vermeler yapilmasi1 gerekebi-
lir. Buradaki 6rnek bir Steinitz-Lasker magin-
dan (Nuremberg, 1896) alinmistir. Beyazin 23.
hamlesinden sonraki konum:

Pl i 4

SEKIL 307

Beyaz Piyonlar Sahin 6nilinden kipirdama-
mis ve Atda nobet yerinde. Ancak, bir bilerek
verme c¢abuk sona yol acabilir. Oyun soyle ge-
ligti:

23 ... Fxh2+
24 Axh2 Kh4
25 f3

(Tartakower ve duMont goéstermislerdi ki
25. Vc7'den sonra agagidaki gidis yoluyla mat
olur: 25...Ag4; 26.Vd7, Kx h2; 27. V x e84, S$h7;
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28. g3, K x f2; 29. Fxf2, Vh2+; 30. $f1, V x f24).

25 o K xh2
26 Vel Khl+
27 Sf2 Vh4 +
28 Vg3 Vxg3+
29 Sxg3 K xdl
30 Kxdil K x e3

Siyah bir arag¢ ileri durumda, atak da su-
riyor, kolayca kazanir,

Araglarin etkinligini gérdiiniz. $imdi Pi-
yonlarla etkin olma ydntemine biraz daha ay-
rintili bakalim. Savunmadaki Sahin Piyonlarin-
dan biri hamle yapmigsa, saldiran bu Piyonu
basitce durdurur sonra ona atak yapar. Bunu
yapmakla saldiran, rok yapmis Saha giden can
alic1 duseylerden birinin agilmasini zorlayabi-
lir.

Asagidaki konumda,

SEKIL 308

saldiran 1.g5 oynar.
(Siyahin g diseyi Piyonunu durdurmak igin)
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sonra h5 yada f5 ile sirdirir (Bu, hangi duise-
yi -f ya da h diseylerinden hangisini- a¢mak
istedigine baglidir. Bu da Kaleler ve Vezirin
yerlestigi yere baghdir).

Su konumda

I-z.//,w ik
SEKIL 309
Beyaz 1f5 ve sonra

g5 oy‘nayarak bir disey ac¢ilmasini zorlayabilir.
Ve bu konumda

SEKIL 310
Beyaz h5'den sonra g5
ile bir disey a¢may:1 zorlayabilir.
Konum timiyle asag1 kaymissa, kuskusuz
bu iliskiler ayn1 kalmak kosuluyla, teknik ay-
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nidir. Bu nedenle asagidaki konumda Beyaz
1.g4 ve ondan sonra h4 ya da f4 ile bir dlsey
acmay1 zorlayapbilir,

TN
SEKIL 311

Piyonlarin ilerlemesi, eger atak yapan Sah
onlarin arkasindaysa, $Sah icin tehlikeli olabi-
lir. Bu nedenle bir Piyon firtinasi, kars:i kanat-
ta rok yaptiktan sonra estirilir. Ayrica (6nce-
den de belirtildigi gibi) saldiran, merkezin de-
netimini ele gegirmeden, hi¢cbir zaman, bir ka-
nat atagl baslatmamalidir. Denetim olas1 degil-
se merkez, buradan bir karsi atag ©Onlemek
uzere, dondurulmalidir -kilitleme-.
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Bu konum Pillsbury ile Marco arasinda
1900'de oynanmis bir partide Siyahin 7. ham-
lesinden sonra olugsmustur. Buradaki durum
henliz merkezde oldukga degiskendir. Pills-
bury Sah kanadi atagi tasarliyor. Merkezi ka-
patmaya kararli. O8 cxd5 oynamis,

Eger Siyah 8...A xd5 ile yanitlasaydil mer-
kez degisken kalacakti ve sonraki girigimler
Marco'ya galisacaktl. Oysa Siyah, Beyazin mer-
kezi kilitleme plani dogrultusunda 8...e xd5 oy-
namis.

Beyaz 9.Ae5 ile slirdirmis. Bu igli bir
amaca hizmet eder: Beyazin merkezi denetimi-
ni pekistirir, gelecek Sah kanad: ataginda yar-
dimci olacak Ata saglam bir yerlesim saglar ve
Vezirin yolunu acar.

Oyun asagidaki gibi stirdi:
9 .. Abd7

Siyah normal bir gelismeyle siirdiiriiyor.
Bu, Geri Cevirilen Vezir Gambiti'ne Ortodoks
savunma olarak bilinir. Merkezde gerilimin bir
boélumiind, 6zellikle fiangettolanmis Siyah ¢ du-
seyi Fili agisindan onarmaya yonelik karakte-
ristik bir hamle. Bununla birlikte Beyaz, Sah
kanadi atagini yuruatiyor (Merkez timiyle ki-
litlenmis degilse de bu isleme yeterli duragan-
lhiktadir).

10 f4 c5
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Siyahin 10. hamlesi, olagan durumda ken-
disine ozglurlik saglama ve dengeleme belirti-
siyse de burada yararsiz. Siyah, Sah kanadin-
da hazirlikli olmasi gerektigi sirada Vezir ka-
nadinda bir ¢arpisma deniyor.

11.0-0

En azindan alisiilmisin disinda, (Sah kana-
d1 atagi, Sahin givenligini saglamak igin, be-
lirttigimiz gibi, cogu kez biiylk rokla el ele yu-
rir. Oysa Beyaz, Vezir kanadindan gelmekte
olan eylemceyi gorerek, biliyik Piyon girigimi
basladiginda sansini elinde bulundurmak igin
o yandan uzakta rok yapmaya 6zenle karar ve-
riyor.)

11 ... c4

Vezir kanadi ilerlemesi siiriiyor. Hayret! Si-
yah oteki kanattaki tehlikeden habersiz gori-
nuyor.

12 Fe2 a6
13 V13
Beyaz, guglerini atak igin diizenlemeye, on-

lar1 gelecegin etkinlik alanina kaydirmaya bag-
liyor.

13 ... b5
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SEKIL 313
13...b5’den sonraki konum

Gorinum aldatici. Siyah, goériniste daha
iyi bir konuma sahip; Piyon zinciri saglam, Sa-
h1 giivencede, Vezir kanadi saldirisi i¢in bir et-
kinlige ve hareketlilize sahip. Ote yanda Beya-
zin Piyon yapisi gereginden ¢ok gevsemis gori-
niyor (e diseyi Piyonu su anda geri kalmig
olup e4de bir gedik olusturmus). Ne varki bir
satran¢ konumunun ¢oéziimlemesinde daha bir-
¢ok etken gizlidir. Verilen bir konumdan parti-
nin sonucunu kestirmenin verilen herhangi bir
meteorolojik kosullar kiimesinden hava tahmi-
ni yapmaktan daha duyarlh olmayisinin nedeni
budur. Her sey hesaba alinamaz. Bundan baska
Marco bir seyi acgikga koéti yapty;, o Pillsbury’
nin dogasi geregi saldirgan bir oyuncu oldugu-
nu ve bu alanda basarili da oldugunu animsa-
may1 savsakladl

14 Vh3 ;

Beyaz bu hamleyle rok yapmis Siyahin Pi-

yon konumunu zayiflamaya zorluyor. f6'daki
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koruyucu At alinabilir ve h7 tlzerine saldir1 6l-
diiricii olmaya baslar. Ornegin: A xd7, Vxd7;
F xf6, Fxf6'y1 cabucak mat izler,

14 ... g6

Bu h7'deki ansiz mat tehditini durdurur
ancak Piyon konumunu onarimi olanaksiz bi-
¢imde zayiflatir.

15 15

Pillsbury diisey a¢ma kaldiracini galigtiri-
yor.

15 .. b4
16 fxgé6

Simdj Siyahin Vezir kanadi atagini sirdir-
meye zamani yok, dikkatini $Sah kanad:i lzeri-
ne gevirmek zorunda.

16 e h x g6
17 Vh4 .

Beyaz, f6 noktasinda odaklasiyor. (Atagin
esnekligine ve rok yapmis Sahin o6ntlindeki ka-
relerin birbirine bagimliligina dikkat edin; atak
bir o yana bir bu yana kayiyor ve bir kare ko-
runurken 6teki zayifliyor)

17 b xe3
Siyah yine de kars: yanda karsit oyun igin
ugrasiyor.
18 Axd7

fé Karesini koruyanlardan birinin sonu
-hem de cifte son- ¢linki yalniz At oyun disi
kalmiyor ayn1 zamanda Vezirin korunmas: da
kalkiyor. Gilizel bir ¢alim atma taktigi.



— 373 —

18 .. V xd?
19 K xf6 a5
20 Kafl

Kaleler ciftlendi:

SEKIL 314
20.Kafl'den sonraki konum

Gorinim bastanbagsa degisti. Beyazin Us-
tinligi simdi yadsinamaz agiklikta.

20 ... Kaé6

Zayif fe'ya yastik koyma denemesi. Ancak
cok geg. Iste sonuglandirici kombinezon huzur-
larmizda. -

21 Fxgé fxgé6

Simdi Beyaz, Kalelerini timiyle agik bir
disey uzerinde ciftlemis ve savunan Sah tim
korunmasindan yoksun.

22 Kxf8+ F x {8
23 Kxf8 S x f8
24 Vh8+
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Simdi de oteki agik disey kullanildi.

24 ... Sf7
25 Vh7+ Birakir.

SEKIL 315
25.VhT7 +'den sonraki konum

Siyah Vezirini koruyamaz. 25...Se6 oynasa
26. V x g6 # 25 Se8 oynasa 26. Vg8 #. Uste-
lik Beyaz 22...Fxf8'den sonra alti hamlede
mat1 haber vermisti. Asagidaki gibi:

23 Kxf8+ S x 18

24 Vh8+ St7
25 Vh74 Sf8
26 Vxd7 — (deyelim c x b2)
27 Fhé6+ Sg8 (zorunlu)
28 Vgig
f7’ye Atak

Bir 6nceki bdéliimde h7 ya da h8’e kars: bir
atagin f7 ya da g7'ye nasil karistigini goérdui-



— 375 —

niz. Simdi yeri gelmisken, bir diisiincveyi vur-
gulayalim: salt duragan bir noktaya atak diye
bitr sey yoktur. Kuskusuz, 6zel noktalara karsi
manevra teknikleri vardir ama onlar duragan
noktalar deéildirler. Atak, iyi bir atak, konu-
mun degisimine gore degisebilecek esneklikte
olmak zorundadir.

Oyleyse nicin h7.ve h8 ve simdi f7 noktala-
rin1 ayirdik?

h7 ve h8'i biliyorsunuz; h7 roktan sonra
Sah ve fé'daki At tarafindan ancak korunur,
zayiftir. hg8'de saldiriya aciktir. f7 ise roktan on-
ce saldiriya agiktir, ¢inki yalnizca Sah tarafin-
dan korunur. Aslinda o oyun tahtasi lizerinde-
ki noktalarin en zayifidir. Roktan sonra ek bir
korunma edinir ama ¢ogu kez sikisik bir konum
karsiliginda.

Oyleyse: saldirin ona.

Bu zayif noktaya kars: saldin g¢ogu kez bir
kluguk aracgla desteklenen Vezir tarafindan ya-
pilir, bu kigik ara¢ gogunlukla f duseyi Fili ya
da bir Attir. Ve atagin habercisi ¢ogu zaman,
savunucu f duseyi Piyonunun a2-g8 kdsegenini
agarak ilerlemesidir. Kaldi ki bu zayiflatic: iler-
leme olmadan bile (haydi kesin konusmayalim:
f diseyi Piyonunun ilerlemesj kimi kez Piyonu
ilerleten yanin bir ataginin habercisidir.) f7'ye
karg1 ataklar olasidir. Ve bizim ilk 6rnegimiz
(yine Mr. Morphy'ye tesekkir) goyle:
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SEKIL 316

Bu konum Siyahlarin 13. hamlesinden son-
ra geldi. (Siyahlar Von der Lase; oyun 1839'da
Berlin'de 'oynanmlstlr) Gordiglnuz gibi, simdi-
den birka¢ degisme yapilmis. Bununla birlikte
her iki yan gelismelerini heniliz tamamlamislar
ve oyun oyun ortasi agsamasinda. Soyle strdi:

14 Kadl F x a4

Beyaz, giglerinin daha elverisli bicimde ha-
reketli olmas1 igin Piyonu bilerek veriyor.

15 b3 Fcé6
16 f4

iste, f4 hamlesinin f diiseyi Piyonunu oy-
nayan yan adina bir atak baslangici anlamina
geldigi <kimi durumlar» dan biri. Morphy bu
Piyonu surmekle f diseyini agmay1 zorluyor.
16 ... Kad8

Merkezde karsit eylemce.
17 fxed
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Dusey aciktn .

) 7 S— V xe5
18 Kf5

Morphy Kalesini etkin bigimde yerlestir-
mekte zaman yitirmiyor. Merkezde yerlesmis
Siyah Vezir zaman yitirerek geri cekilmek zo-
runda.

18 ... vdeé

Siyah Vezirini hareketli tutuyor. Onun
stratejisi dogru, kanattan bir atagi savmak icin
Beyazin merkezi tutmasini 6nlemeye c¢alrsiyor.
Ancak taktikleri yanhs,

19 e5

Yalin ve yalin oldugunca etkili bir Piyon
catall. Siyah ancak bir tek uygun hamleye sa-
hip.

19 ... Ve5+
f diseyi Piyonunun ilerlemesiyle agilan ko-

segeni ¢ek deyerek gataldan siyrilmak igin kul-
laniyor.

20 Shi Ae4
Siyah simdi Beyazin atagini kirismalarla

durdurmay: umuyor. Beyaz ona katiliyor da Si-
yahin umdugu bigimde degil

21 Axed Kxdl+
22 Vxdl F xe4
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22...F xe4’den sonraki konum

Sahne, f7 lzerinde bilerek vermeye daya-
nan bir saldin i¢cin hazirdir.

23 Kxf7 Kxf7
24 Vvds+

Yetersiz korunmus bir arka yatay art1 ag-
mazda bir Kale.

24 ... Vi8
25 Fxfi+ S x 7
26 €6+ Birakir.

e7 Hamlesi kesin oldugundan Siyah ancak
26...5g8 oynayabilir. Morphy'nin agmaz gibi
taktik araglar1 ve zayif karelere atakla birlikte
Piyon slirmek gibi stratejik araglar1 ne denli et-
kin kullandigina dikkat edin.

Asagidaki 6rnek, bir tir ¢ift uygulamadir.
Her iki yan f7/f2 lzerine saldiriya gegiyor. Be-
yaz dissel bir girisimj baglatiyor ama o yete-
rince duyarli hesaplanmamig; olasi1 tim yanit-
lan goz oniline almak savsaklanmis, Oyun 1844’
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de Varsova’'da oynanmist;; Beyazlarda Hoff-
mann, Siyahlarda von Petroff oynuyordu. Beya-
zin 8. hamlesinden sonraki konum sdyleydi:

SEKIL 318

Beyaz olagan yolda oynamisti. Sonug¢ ola-
rak her ne denli yanlardan hicgbiri gelismesini
tamamlamis degilse de gercek oyun ortas: bu-
rada baslamisti. Bu, oyunculardan biri ansiz
degisik bir oyun bicimine dondigu zaman, ¢o-
gu kez olusan bir durumdur; guglikler cabu-
cak gelir ve acilis asamasi1 higbir zaman tam
gelisme sans1 bulamaz.

Oyun soyle strdi:
(- J—_ Aed
Erken saldiriya ugramis olan Siyah, f2 (f2
karesini yalnizca Beyaz $ah koruyor) iizerine
yogunlasan bir kars: atakla yanithyor.
7 Fd5
Ve Beyaz yine, anlasilmaz yolunu izliyor.

7T .. A x 12
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Beyaz, roktan vazge¢mek ve Sahim higbir
zaman geri donemiyecegi bir yolculuga ¢ikmak
zorunda birakacak bigimde, almak durumunda.

8 Sxf2 dxc3+
9 Sg3 ¢ x b2
10 Fxb2

Siyah, Atina kars: l¢ Piyon aldi ayrica Be-
yazdan daha ¢ok glvencede.

10 ... Ae
Simdi f7'ye saldirma siras1 Beyazin.
11 Ag5 '

Bu -g5'e¢ bir At yerlestirmek- bildiginiz en
olagan manevralardan biridir. Gérdiginiz gi-
bi f7'ye atak, eger Vezir ya da Fille destekleni-
yorsa yikicl olabilir. Burada Fil egreti bir des-
tek veriyor, gegici olarak.

11 ... Axd5
Ve oraya destek gidiyor.
12 Axf7
C LK Y K
, 4 /]
HaE W

SEKIL 319
12.A x f7’den sonraki konum
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Beyaz yine de sirduriyor. 12...Sxf7 ve
13. Vxd5+4, Se8 olacagini disiniyor. (Ancak
14. V x c5 degil ¢inki 14...Vg5+4; 15.5f2, Kfg+
v.b.) Onun hesaplayamadig,

12 .. 0 -0 dur.

Oyle bir hamle ki gercekten «olaganiistii»
niteligini hak ediyor. A¢ik f diseyini denetle-
mek igin Vezirini veriyor.

13 Axd8 Ff2+
Gogebe Sah yurur.
14 Sh3 dé+
15 e6 Af4+
Bu agik disey o6ldiirlici olabilir.
16 Sg4 A xeb

Siyah ...Kf4+4 ve ...Kh4 ile iki hamlede mat
tehditi yapiyor.
17 g3
Filin destekleme glicinui kesmek igin.
17 . Axd8+
Ooo! Bu da urkutuci!
18 Sh4 Kf4+
Piyon a¢mazda ve Kale tiumiiyle glivence-
de.

19 Sg5

Piyon agmazdan c¢ikiyor.
19 ... Ae6+
20 Shs g6+
21 Sheé Kh4+

22 gxh4 Fe3di
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22...Fe3#’dan sonraki konum

f7 Uzerine atak kimi kez, su érnekte oldugu
gibi arka yatay matina dénusur:

e

7 !%ﬁ% []

SEKIL 321

Burada oyun asagidaki gibi olacaktir.

1 Vxfi+ K x 7
2 Ke83#

Belli noktalara atak tekniklerini uygulamak
bir yana, kimi temel noktalar lzerine ataga
kars1 savunmay1 6grenmelisiniz,
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Ormnegin:

Sahinizi1 gereksiz yere agikta birakmayin
(a) rok yapmis Sahin o6nindeki Piyonlar ko-
numlarini yitirmesinler (b) $Sahin  f6/f3'deki
dogal koruyucusu Atin surada burada gezin-
mesine izin vermeyin.

Araclariniz arasindaki iliskinin azalmasina
izin vermeyin. Baska bir deyimle araglarnnizin
birbiriyle iliskisi kesilmesin. Vezir kanadinda
bir yerde yerlesms bir ara¢ Sahin savunmasi
icin gerektiginde gerektigi yere yetisebilmelidir.

Bunlar1 ve oteki dersleri ne denli 6grendi-
ginizi goérmek i¢in kendinizi sinayin.

Kendini ssnama sorusu No: 15

a) Asagidaki konum Fransiz savunmasy di-
ye bilinen bir agilista sik sik olusan bir konum
dur. Hamle Beyazdaysa hangi hamle iyidir ni-
cin?

SEKIL 322

b) Eger dogrusunu bulduysaniz ve Siyah
...Fe7 ile yanithyorsa Beyazlar olarak en azin-
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dan bir Piyon kazanmak ve en ¢ok mati elde
etmek lzere bir saldin baglatmak igin ne yap-
malisiniz?

c) Agsagidaki konumda Siyah hangi hamle-
yi yapmamali?

ripy
i %’M% n %

SEKIL 323

d) Agagdiaki konumda Beyaz neyle tehdit
ediyor?

%%@%@ﬂnw
/{ﬁ % m
SEKIL 324

e) Eger hamle sizde olaydi Siyahlar olarak
Beyazin (d) deki tehditine karsi ne yapardiniz?
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f) Asagidaki konumda Siyah, rok yapma-
mis oldugu halde, ¢gok buyiik bir ustiinlige sa-
hip. Gergekte birkag¢ tane, ancak en etkilisi
hangisi? Ve Siyahlar olarak ustinligi utku-
ya doénugsturmek icin ne yapmalistniz? (Yol gés-
terme: Biyiik bir aract bilerek verme s6z ko-
nusu).

A=4

SEKIL 325

Olagan Yanilgilar ve Onlardan
Yararlanma

Olagan yanilgilar nelerdir? Guzel soru. Di-
sinebildigimiz her yanilgl1 bir oranda olagan-
dir. Gerekmedigi halde h3 oynamak gibi; ko-
rumada gerekli bir Ati ileri sirmek gibi; zama-
n1 gelmemis ataklar yapmak gibi; bir atagin
gucuni eksik hesaplamak gibi.

Bir aracin en prise birakilmas:i -bir aracin
giderilemez bigimde alinabilir konumda bira-
kilmasi. gibi yanilgilar gercekte yanilg:1 degil-
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dir. Bunlar kaba, ahmakga davranislardir ve
biz onlar1 dikkate alacak degiliz.

Ne var ki kimi yanilmalar 6tekilerden daha
sik ortaya ¢ikar. Biz bunlar1 gbéz 6niune alaca-
g1z -kuskusuz kisaca- ama yine de bir oran goé-
zeterek. Basibos bir Filin nasil alinacagi gibi.

Fil en kolay tutuklanan aractir, Tipik ko-
num soyle olabilir:

SEKIL 326

Oyun 1. b3 olacak ve onu 2. Kal izleyecek.
b diseyi hamlesi Fili tutuklar; Kale onu alir.

Bir Fili oynamadan ©6nce bdyle bir tutuk-
lanma ve arkasindan alinma olasiigi bulun-
madigindan emin olun, Bu, hemen hemen dolu
bir oyun tahtasinda bile olusabilir.

Bir seyi tehditin bir Ustinliige donismesi
gercek bir tehdit plusturmaktan daha sik kar-
silasilan bir durumdur. Ornek olarak, Vezir Pi-
yonu agilisi denilen acgilislarin birgok gesitleme-
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sinden herhangi birinde, olduk¢a sik olusan su
konumu alalim:

SEKIL 327

Hamle Beyazin. Od3'deki Filini b1l-h7 sal-
dirgan késegeninde tutmak istiyorsa 1.c3 oyna-
malidir. Eger 1.c3'i savsaklarsa (diyelim 1.0-O
yva da Ad2 ya da daha koétisi 1.Ac3 oynarsa)
Siyah 1...c4 ile Fili, bu kosegeni birakmadigi
siirece, almakla tehdit edecek. Beyaz Filini e2
ya da fl'e geri ¢ekmek zorunda kalacak, za-
man Yyitirecek, ayrica Siyah ...Ae4 ile girisim
onceligini ele gecirmis olacak.

Simdi de Ruy Lopez ya da Giuoco Piano'da
olusabilecek baska bir 6rnek. Siyah c duseyi Fi-
lini g4'e oynamis ve Beyaz, Vezirini ag¢mazi
kiracak bigimde oynadiktan sonra f3 oynamis.
Siyah Fili h5'e ¢ekmis. Beyaz g4 ile izlemis, Si-
yah Filini yeniden g6'ya geri ¢ekmis. Beyaz sim-
di tuzag) kapatiyor.
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Beyaz 1.f5 oynar ve Siyah Fil vyitirilmistir.
Oysa ¢izgi boyunca kovalamaca baslamadan 6n-
ce Siyah, Filine bir kacis yolu a¢gmak igin (koé-
tilerin iyisi olarak) hé ya da f6 oynamaliydi.

Sizi yeniden uyanyoruz: Filler boylesi tu-
zaklara kolayca diiserler.

Ve de bir Filin yitirilmesinden daha biyuk
felaket Vezirin yitirilmesidir. Sasirtici gérinebi-
lir ama daha 6zgir hareket ettiklerinden Filler
gibi kolayca degilse de Vezirler de tuzaga diise-
bilirlr.

Animsamak zorundasiniz; Vezir, sahip ol-
dugunuz en degerli aragtir. O, sonucunda giig-
li bir zaman yada alan istinligi olmadan
kiugik bir aragla, hatta Kale ile bile degistirile-
mez. «Glgli» yeterince glgli bir sézcuk degil,
gelin onu «yenici bir ustiinlikle sonug¢lanma-
dikga» bigiminde degistirelim.

Burada, bir satrang¢ ustasinin, Vezirinin tu-
zaga diusmesine izin verdigi bir 6érnek var. Oyun
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1911'de oynanmisti; Beyazlarda Nimzovich, Si-
yahlarda Leonhardt vardi Beyazin 28. hamle-
sinden sonraki konum sgoyleydi:

SEKIL 329

Beyaz d4'de tartismasiz bir gedik vermis
ancak bu yalnizca gegici bir gedik ¢inki (bu
ciftlenmis Piyonlarin zarardan c¢ok yarar sag-
lad1g1 durumlardan biri) o c3 yedek hamlesine
sahip. Siyah bagka bir tutkuya kapilir 28...Vd4
oynayarak gedigi alir. Oyun sirer.

29 Ad5

Siyah Vezir tuzaga dismistiir. Bu koéta du-
rumda en iyisini yapmaya calsir.

29 ... Kxd5

Vezirini kurtarir, tamam, ama tutan da
¢ok yilksektir.

30 c3
Yedek hamle.



— 390 —

30 ... Vxd3
31 exd5 Vxc4
32 dxe6 V x e6
33 Ve2

-Beyaz kolayca kazandi Bir Kale ve File kar-
s1 bir At ve li¢ Piyon vermisti. Ayrica Siyah,
Vezirini gi¢ durumdan kurtarmak igin zorunlu
hamleler (zaman yitigi) yaparken o saldirgan
tutumunu gilglendirebildi. Eleman agisindan
Siyah (Beyazin 33. hamlesinden sonra) Beyazin
bes Piyonuna karsi sekiz Piyona sahip; ne var
ki bunlardan ikisi ¢iftlenmis durumda Beyaz
gercgekte, bir Kaleye kars: iki Piyon vermis olu-
yor. Hi¢ de koti bir degis tokus degil

Buyik gilici nedeniyle Vezir, yeni baglayan-
larca gereginden ¢ok kullanilir. Bu gereksiz
kullanilislardan biri, anlamsiz ¢ekler vermek ve
anlamsiz Piyon alislar1 yapmak igin, Vezirin
tahtanin her yaninda bagibos gezdirilmesidir
(Boylesi amagsiz Piyon alislar «Piyon kapmak»
diye adlandirilir ve bu, goéreceginiz gibi, kagi-
nilmas1 gereken bir seydir). Bu, gii¢ delisi ace-
miler cogunlukla Vezirlerini yitirirler; ya da
Veziri kurtarip oyunu yitirirler.

Su ornek, biri siradan bir acemi, 6teki de-
neyimli bir oyuncu olan iki amator arasindaki
bir partiden alinmistir.

Konum Beyazin 9. hamlesinden sonra s0y-
leydi:
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Ilk dokuz hamleyi elestirmeyecegiz. Ne var
ki Siyahin kurallara daha degisik bir bigimde
uyarak oynadigr acik. Simdi o, bu gidisi sir-
direcek. Oyun

9 ... Vd5 ile striiyor.

Vezirini oyun icine erkenden sokuyor. Oy-
sa 9...0-O yapmaliyd1 ya da 9...Fd7 ile pekistir-
meliydi. Bu acinacak hamleyle yalnizca e dise-
yi Piyonunu almayir umud ettig,ini duisiinebi-
liriz.

10 Aed A xe5
tyi iyi, e duseyi Piyonunu aldi. Bekleyelim
goériruz.
11 Axe5 Vxe5
Ve simdi gercekten 6nemli bir Vezir awvi
bashyor.
12 Ff4 vds
13 Fi3

Afé+ ya da Ade+4 g¢ekleriyle basibos Vezi-
ri alma tehdidi.
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13 ... V{5
Siyahin ¢ok segenegi olmadigina dikkat.
Baska herhangi bir hamle hemen hemen anin-
da Veziri yitirtir.
14 Fdé6 .
Siyah 14.. Fxdé oynayamaz, bunu 15.
A x de+ ile Vezirin digisu izler.
14 ... Fb6
15 Fh5
Yikilmis Vezir savunmada buyik bir gedik
birakarak geri cekilmek zorunda.
15 vd5

16 Fxe7 S xe?
17 Kxfi+4+

Ve de oOtesi kaginilmaz,
17 s V x f7
18 F {7 S x 7
19 Vh5+4

Siyah az sonra birakmis. Vezirinizi nasil
kullanmamaniz gerektigine giizel bir 6rnek.

Piyon Kapanlar Arasinda

Vezirlerin tehlikeye atilmasinin en genel
yolu Piyon kapmadir. Ve en sik kapilan Piyon
b diseyi 'Piyonudur. Yeni baslayanlar arasin-
daki hemen her oyunda ortaya c¢ikar. Vezir, ko-
runmasiz b diseyi Piyonunu alivermek igin
ileriye atilir; Sonra Vezirin sahibi kazancin bir
serap oldugunu ayrimsar.

Ustalar bile tuzaga diser. Bu ylzyilin ilk
yarisinin iki devi, Tchigorin (Beyazlarda) ve
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Tarrasch (Siyahlarda) arasindaki bu parti ka-
nittir. Siyahin 11. hamlesinden sonraki konum
soyleydi:

SEKIL 331

Oyun surdu:

12 00 V x b2
Piyon kapma.

13 Fd2 F xc3

14 Fxc3 Vb5

15 dxe5 Fc4

16 Vesd Agd

Siyah Vezir avinin kizgin demirini kulla-
niyor.
17 Vg5 Axeb5
18 Ad4
Siyah, belki de kahvaltis1 agir geldigi icin,
savag¢l havasinda bosuna tehditler savuruyor.
Beyaz kazandigi zamani konumunu dizenle-
mek ve pekistirmekte kullamyor.
18 ... f6
19 Vg3 Vaé
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20 Af5 Agé
21 h4

Sah kanadi ataginin baslamasi Siyahin Pi-
yon kapma ve tehditlerle zaman yitirmesi so-
nucu olasi1 oldu. Biz simdi Siyahin 40. hamlesin-
den sonraki konuma atlayalim.

SEKIL 332
Siyahin 40. hamlesinden sonraki konum

Eylem, kuskusuz, Sah kanadina doénmiis,
¢inki Beyazin saldiris1 bu yénden. Oyun siiri-
yor:

41 Kf2 Vh5

42 Kif3 Kg4

43 Kh3 Kfg7
44 Ag6+ h x g6
45 fxg6 Brrakir.

Siyah eger 43...Sg8 oynasayd1 Beyaz 44.Af3
ile yanmt verecek ve Siyah Vezir disecekti. Ki-
mi karsiy oyun olanaklar: diisiincesiyle bu yolu
secti, yalnizca karsi oyun bulamamakla kalma-
d1 matla da yiuz yuze geldi. Kuskusuz Vezir bu-
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rada yitirildi. Gergekten ¢ok seriiven sever ve
hirsli bir Vezirdi. Bir usta icin acikli bir parti.

Piyon kapmak her zaman tehlikeli olabilir.
Iste, oyunun ta bagsinda bunun nelere yol aga-
bilecegini gésteren bir 6rnek. Asagida gérilen
konum Vezir Gambitinde Siyah ederi karsiigi
cok fazla Piyon elde etmeye kalkisinca olusmus
Aciis hamleleri sunlar:

1 d4 d5
2 c4 dxc4
3 Af3 c5
4 e3 cxd4
5 Fxcd4 dxe3

Bu son hamle perginleyicidir. Siyah timuy-
le, kendi ekmedigi ekini bigmeye kalkisiyor.

il 4 TR
W™ Wil

SEKIL 333
5...d x e3’den sonraki konum

Siyah belki de 8. Vxd84, $xd8 bekliyor.
Oysa Beyaz 6.F x f74 ... ile Siyahin Piyon
kapmasindan, avantajini aliyor. Ve simdi
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...Sxf7’den sonra 7. V x d3ile Veziri ve karesini
kazanir.

Bagibog Vezirim

Bu Gece Nerede?

Bir aracin, bosuna tehditler yapmak igir
oyun tahtas1 lizerinde basibos dolasmasinin za
rar1 Piyon kapmayla siki sikiya bagintilidir.
Hem Piyon kapip hem de basibos gezmenin tel
likesi iki bashdir:

a) Basibos ara¢ bir tuzaga siruklenebilir,

b) Basibos aracin savunmaya yardimci ola.
mamas! yluzinden Sah saldiriya ugrayabilir.

Burada usta oyunundan bir érnek var, oy-
nayanlar Charousek ve Maroczy. Siyahin 20.
hamlesinden sonraki konum sgdyleydi:

SEKIL 334

Beyaz Vezir, zamaninin biliyik bélimuni
amagsiz tehditlere harcadi. Simdi bir baskasini
yaplyor.

21 Vheé
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Siyah bu hamleyi etkin bigimde c¢lritiyor.

21 ... e5
Merkezde her zaman gligli bir giris.
22 h5 g5

Piyon sirme incelikli bigimde karsilanmis-
tir.

23 Fgé6
Tehlikeye diisen Beyaz bir tuzak deniyor.

Siyah eger 23...h x g6 oynarsa 24h x g8 ile ka-
zanir. Ne var ki Siyah tuzaga dismuiyor.

23 ... Kg7

24 c3 Vb6
Beyazin bas1 dertte.

25 fxgh vds

Bu, ...Fxg5 ile Beyaz Veziri almakla teh-
dit ediyor.

26 Fc2 Fc8
27 Birakir.

Beyazin tehdit eden konumu koftur. Oysa
Siyah ...F x g5 oynayabilir ve Beyaz Veziri ka-
zanabilir.

Veziri oyunun disinda birakmanin etkile-
rini gtsteren bir 6rmek daha. Yenilen (Steinitz,
Beyazlarda oynuyor) Veziriyle Piyon avina ¢ik-
mis. Cok ¢ok koti.

Bu partide (1896'da oynanmig) Siyahin 22.
hamlesinden sonraki konum sdyleydi:
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Simdi Beyaz, bir Piyon kapma saplantisina
kapiliyor.
23 Vxb7

Her zamanki gibi b diseyi Piyonu. Oysa Si-
yah gilizel bir ¢iliritmeye sahip.

23 ... Fxh2+
24 Axh2 Kh4

25 f3 K x h2
26 Vc7

Beyaz simdi Vezirini tez elden yardim ede-
bilecegi bir yere getirmeye calisiyor. Cinki onu
basibos birakmakla zaman yitirdi.

26 ... Khl+
27 Sf2 Vh4+
28 Vg3

Sonunda Vezir, ait oldugu yere geri geldi.
Ancak yine de geg.
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28 ... Vxg3+
29 Sxg3 K xel
30 Kxel Kxed
31 Brrakie.

Siyah bir At 6ndedir*. Siyah aracglar Lasker
tarafindan yonetiliyordu. Bu ornekten alinacak
ders: araglarinizin, kaleyi savunmak igin geri
¢ekilirken, biraktig1 alandan rehine** kapmaya
cikmayin. (Bagislayin, biz ise benzetme karis-
tirdik. Bagislamadimz mi? lyi ya, oyleyse di-
zeltelim: «Araglarinizin merkeze geri gelmesi
gerekirken yandan Piyon kapmaya kalkigma-
yin»),

Yenici Kombinezonlar

Simdi ne goreceginizi biliyorsunuz, bilyik
bitisler tanitacagiz, usta oyunundan alinmis
kimi glizel kombinezon ornekleri,

Ilki, 1930'da Jakson ve Noteboom arasinda
oynanmis bir partiden. Siyahin 32. hamlesinden
sonra konum gdyleydi:

* Sekil 335'de el’de bulunan Kalenin dl'de olmasi
gerekir. Bu konum Sekil 307’de verilen konumun
aynidir ve ayn1 partiden alinmigtir. Ve eger Kale
el’de olsayd: 30. hamleden sonra Siyahin nasil olup
da bir At 6nde oldugu anlasilamazdi. (C.n.)

** Pawn sozciigliniin Piyon ve rehine anlamlariyla
yapilmig bir s6zciik oyunu (C)
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SEKIL 336
Beyaz simdi Siyahin savunmasini dagitan
bir oyun icinde Vezirini (gecgici olarak) bilerek

veriyor.
33 Feb K« 3
34 Kxg6+ St7
35 Kgi+ Se6

(Siyah eger 35...5e8 oynarsa Beyaz 36.Fc7
acarak c¢ekle sirdirur ve bir sonraki hamle
mattir).

36 K xb7
Vezirin geri alinisu
36 ... K317
37 Kxbh6 Sd7
38 13 Af6
39 Kxaéb Brrakir.

Asagidaki de, rakibin iletisim yollarini ke-
sen, bir bilerek verme O6rnegidir, guglerinin et-
kin igbirligini keser. Oyuncular Monticelli ve Fi-
ne'd;; parti 1934'de oynandi. Beyazin 17. ham-
lesinden sonraki konum soyleydi: ’
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Oyun sirdi:
17 . Kd3

Beyazin gugleri birbirinden etkin bigimde
ayrild

18 c¢xd3 Axb3+
19 Sc2 Ves

20 Vh3 Ad4+
21 Scl Vb3

22 Brrakir.

Beyaz 22 Ae3 oynasa, Siyah...V xd3 ile dort
ayr1 noktadan matla tehdit ediyor.

Ve Alekhine'den bir o6rnek, 1931'de Asge-
irsson’a kars: oynanmis:

= B ;|
SEKIL 338
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Oyun so6yleydi :
1 Kxd7+ F xd7

2 Aed Vb4
3 Adé+ Sf8
4 VE6+ g x 16
5 Kfi#

Bu hareketli kombinezonda rastlantisal ola-
rak f7 karesi kullanilmistir. Nigin geri dénip
f7 karesine atak bolimini yeniden okumuyor-
sunuz?

Bu boélimi bitirmeden 6nce, savunma igin
de birkag¢ soézciikk sOylememiz gerekir. Gergek-
te, savunma igin bir bélim ayirmak gereksiz-
dir; bastan beri nasil savunacagnizi 6greni-
yorsunuz; savunmada gerekli islemleri 06gren-
mek icin saldirida gerekli islemleri tersine ce-
virmek yeter. Baska bir deyisle:

a) Saldiran olarak acgik c¢izgiler istersiniz,
savunan olarak onlan kapali tutmak.

b) Saldiric1 olarak tas kinsmaktan sakin-
mak istersiniz, savunucu olarak onlar1 olustur-
maya ¢abalarsiniz.

c) Saldirirken rakibin konumunu sikistir-
mak, 6niine engeller koymak icin calisirsiniz,
savunucu olarak manevra yapacak alan bul-
maya cabalarsiniz.

Kendinizi sikintili bir durumla kars:- kar-
siya buldugunuzda animsayiniz ki her zaman
en iyi savunma saldiridir. Ve eger saldir1 ola-
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naksizsa yalnizca dogrudan tehditlere kars: sa-
vunmayl goz 6ninde tutun.

Aciklamali oyunlara, 6zellikle kombinezon-
lar1 gosteren partilerin kimilerine geri donin.
Yenilen yanin bir ya da iki aracini1 kombinezo-
nu Onleyecek bigimde yeniden diizenlemeyi de-
neyin. Her konumu, zayifligin nerede oldugu-
nu goérmek igin ¢ozimleyin ve bu zayifliklarin
sonuglarini akliniza yerlestirin. Sonra bu tur
zayiflhiklarin kendi konumunuzda olusmasina
izin vermemeye c¢alisin.

Ve de wunutmayin ki bir kez saglam bir
kombinezon kotanlinca onun basarili bir sonu-
ca erismesini 6nlemek igin yapilacak, g¢ogu kez
yok denilecek kadar az sey vardir. Oo! Cogu
kez mat savusturulabilir, ne var ki ancak bir
Vezir ya da bir iki Kale karsiliginda ve nasil
olsa bu da birakmakla esanlamlidir. Yapilacak
sey, boylesi zorlayici kombinezonlarin olasi ol-
dugu konumlara dusmediginizi gérmektir.

Oyun ortas:1 lzerine daha ¢ok okumak isti-
yorsaniz 13. bélumin sonundaki kitap adlari
dizelgesine bakin.

Boéliimde ad1 gecen kitaplar lizerine ceviren notlar::

1. Chess Fundamentals (Satrancin Esaslari) adiy-
la Tiirkceye cevirilmis ve baska cevirilerin ya-
piumadig oldukc¢a uzun bir siire icinde birgcok
kez basilmig bir baglangiec kitabl. Ne var ki bu
cok taninmighgini daha ¢ok Capablanca’nin uni-
ne borg¢lu oldugu soéylenebilir.
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2. Pawn Power in Chess (Satrangta Piyonun Gii-
cii). «<Hans Kmoch’un satranc¢ta Piyonun yarari-
m konu alan bir c¢oziimlemesi. Ozellikle yazarin
yarattifi Dortlii pence, Kog, Miihiircili, Telestop
gibi cok biiyiik Olciideki argosuyla dikkati ce-
ker.»

3. The Middle Game in Chess (Satran¢cta Oyun Or-
tasi).

4. The Game of Chess (Satran¢ Oyunu). Tarrasch’
1n bu kitabiyla ilgili bilgi 11. boliimde verilmig-
tir. Aym ad1 tasiyan bir yapit da FIDE Merkez
Komitesi ve Kurallar Siirekli Komisyonu iiyesi
Harry Golombek tarafindan yazilmig ve ilk kez
1954’'de yayinlanmistir. Bir baglangiec kitab1 ol-
duktan bagka satrang¢ kurallarini 6zet olarak ve-
ren, biiylik oyunculardan ve turnuvalardan soz
eden ve acilig, oyun sonu ve Ozellikle oyun ortasi
boliimlerini kapsayan dikkate deger bir yapittir.



Béliim Sekiz

ACILIS

Temel Yapimi

Her ne denli size 6yle tanitilmadiysa da agi-
lis oyununun temel ogelerinden kimilerini sim-
diden 6grenmis bulunuyorsunuz. Acgilis -her ne
denli inceden inceye ve gogunlukla sasirtici asa-
mada karmagik sistemler kurulmussa da- ashn-
da gelismeden 6te bir sey degildir. Gelisme ne
denli mantikli ve etkense agilis o denli iyidir.

Simdiye dek belirtildigi gibi (yoksa uzerin-
de inatla duruldu mu?) bir satran¢ partisinde,
ilk bir dizine hamle, partinin yapis: i¢in ya-
samsal 6nemdedir, bina yapiminda temel gibi.
Aciis yarim yamalak yapilmigsa oyun ayakta
duramaz; acilista yaratilan klgik zayifliklar
buyuk gediklere doénitsur.

Gereksiz yere yinelemenin sikiciligina kar-
sin, biz, 4. bélimin gereglerinden kimilerini
cabucak yeniden gozden gegirecegiz.

Gelismenin 6zl glglerimizin g¢abuk ve et-
kinlikle savasa hazir olmasidir. Baslangigta,
araglariniz Piyonlarinizin arkasinda kilitlenmis

— 405 —
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durumdadir; araglarinizi oyuna sokmak, onlarin
guglerini goéstermek igin kimi Piyonlarimz ki-
pirdatmak zorundasiniz. Gelismede ne denli
daha az Piyon hamlesi yaparsaniz gelizmeniz
o denli hizlh olacak, bir aracin birden ¢ok hamle
yapmasl (rakibinizin bir yanlisindan yararlan-
mak amac1 disinda) zaman yitirmedir ve yikici
olur. Sonu¢ olarak ne denli az Piyon hamlesi
yaparsaniz konumunuz o denli saglam olur.

Dr. Tarrasch 6grencilerine -kuskusuz saka
olarak- kazanmanin en iyi yolunun higbir Pi-
yon hamlesi yapmamak oldugunu 6gtitlerdi. Bu
sakadaki gercek pay: aciktir.

Atlarin merkeze dogru acgilmasi denilebilir
ki dogal bir egilimdir; onlar bu duurmda zay:f
kenar Piyonunu kolayca savunur ve merkeze
g6z kulak olur; ve de firsat giktiginda merkeze
atlayabilecek konumdadirlar.

Beyaz Filler c4 ya da g5'de saldirgan bigim-
de yerlesirler, onlar b2 ve f2'ye de oynayabilir-
ler (Buna ‘fiancetto’ konumu denir -ltalyanca
<kanattan» anlamina-) ancak bu b/g diiseyi Pi-
yonunun hamle yapmasini gerektirir ve bir Pi-
yon yapis1 zayiflign dogurur.

Genel olarak Atlar Fillerden 6nce gelisir.
Ve de Vezir, daha degersiz aracglarin saldirisi-
na olduk¢a duyarlh oldugundan, oyunun bag-
larinda oynanmaz. Kaleler ancak, diseyler on-
lar i¢in acgildiktan sonra hizlanirlar, ya da da-
ha yorucu olan zikzak hareketlerle gelisirler.
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Gelismenin amac), kendi gilclerinizin hare-
ketliligini saglamak bir yana, rakibin 6zgir ge-
lismesine engel olmaktir. Her iki amac: bir an-
da gergeklestiren hamle yukarida soéyledikleri-
mizden daha da degerlidir.

Ilk hamleyi yapan Beyaz, deyim yerindeyse,
girisim onceligine dogustan sahiptir. Onun goé-
revi bunu elinde tutmak, onu yararina kullan-
mak ve utkuya donustirmektir. Siyahin ilk isi
denge saglamaya cabalamak, Beyazin o istin-
ligu. gelistirmesine izin vermemektir; o ayrica,
rakibin yanilmasi durumunda, girigim 06nceli-
gini ele gegirmeye de gabalamalidir.

Acilis oyununun ogeleri icin bu kisa 0Ozet-
leme yeter. Simdi onlara daha yakindan baka-
Iim.

Gerginlik Kurama

Modern Chess Openings (1)'in ¢ogu kez
acilislarin incili de denen dokuzuncu basimin-
da Ruy Lopez ve Sicilya Savunmasi gibi iyi bi-
linen sistemlerden, Bird agilisi ve Hromadka
sistemi gibi az bilinenlere degin elliden ¢ok agi-
hs yontemi siralanmistir. Ve ornegin, Sicilya
Savunmas1 ad1 altinda her birinin tim alt ge-
sitlemeleri ve yan oyunlariyla birlikte yirmiden
¢ok cesitlemesi vardir. Kimsenin bu ylzlerce
cesitlemenin hepsini ezberleyemeyecegi kesin-
dir. Ancak usta, ustayla karsilagtiginda az bi-
linen gegitlemeler (ya da yeni biri) denendigi
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zaman bile acgilis yanilgilar1 cok seyrektir. Ne-
den?

Cunkia ustalar oyunun nedenini ve nigini-
ni bilirler. Onlar acilislarin arkasindaki kura-
m1 bilir ve sonu¢ olarak, hicbir zaman kota
hamle yapmazlar (Hi¢gbir zaman ne demek?
Hemen hemen her zaman demek, ne de olsa
satran¢ ustas1 da sonugta insandir.)

Oyun ortasinda etkili olan ayn1 ui¢ 6ge: gug,
alan ve zaman, agilista da etkilidir. Birinden
otekine doénisme .de oyun ortasinda oldugu gi-
bidir. Omegin zaman icin bir Piyon bilerek ve-
rilebilir (Acilista boyle bir bilerek veris «Gam-
bit» olarak taninir).

Kitabin baslarinda size bir Filin yaklasik
u¢ buguk Piyon; vezirin on Piyon degerinde ol-
dugu v.b. séylenmisti. Ayni kanilarla, bir Piyon
zaman ya da alan terimleriyle de degerlendiri-
lebilir; o yaklasik li¢ tempo degerindedir. Ama
alana iliskin degeri yaklasik olarak bile sapta-
namaz. Bilerek verilecek bir Piyonun 6zel bir
alan ustinligine deger olup olmadigini soéyle-
mek icin kosullar titizlikle Ol¢ilmiis olmalidir.

Acilista Piyonlar esit degerde de degildir-
ler; bir merkez Piyonu bir kanat Piyonundan
daha degerli sayilir. Bu rastlantisal. olarak en
iyi tas almanin distan merkeze dogru oldugu
kuralina neden olur. Ornegin:
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SEKIL 339

Beyaz az 6nce F x f6 oynamis. Siyah g xf6
ile merkeze dogru tas almalidir. Siyah béylece
daha sonra e diiseyi Piyonunu ilerletme olana-
gn elinde bulunduracaktir (g diseyi Piyonuy-
la almak h diiseyi Kalesi i¢in bir diisey agilma-
s1 avantajin1 da saglar).

Boslukta -«tim oteki geyler esit» anlamina-
dislinulmis e4 ve d4 hamleleri birlikte ideal
olurlar. Onlar birlikte, Fillerin her ikisi ve Ve-
zir igcin kosegenler acarlar, c5, d5 e5 ve f5 ka-
relerini denetler, rakip alanda yerlesecek arag-
lara gugli koruma caglar ve rakip oyununu si-
kistirirlar. Ayrica rakip i¢in her zaman tehdit
sayilirlar, uygun kosullarda rakibin direncini
Ilnrmakta rol alabilirler.

llk hamlesi e4 olan acilislarda Beyazin son-
raki buylik amac1 d4'tir. Agihg d4 ile yapildig:
zamansa sonraki ama¢ e4 olacaktir. Dizensiz
aciliglar (1. e4 ya da 1.d4 olmayan agilislar)
olarak bilinenlerde bile ama¢ temelde aynidir.
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Siyah igin de d5 ve e5, taktiklerini belirle-
yen gereksinimlerdir.

Bununla birlikte iyi oynanmis bir agilista
merkezin denetimini ele gecirmek 6yle ¢ok ko-
lay degildir. 1.e4'den sonra d4 hamlesi titizlik-
le hazirlanmali;; durum dizenlenmelidir. Oyle
degil diyorsaniz asagidakini diisiinin:

1 ed d5

Siyahin yaptig1 sokulus Beyazin merkezde-
ki gugli noktasini bir anda yok etme niyetinde,
basarisiz ¢inki

2 exd5 V xd5
3 Ac3

Siyah Vezir zaman vyitirerek geri gekilmek
zorunda. Diyeceksiniz ki, bir hamle yitirdi ama
bir Piyon ald1 ve amenti kuralina gore, iki tem-
po 6ne gecmis oldu. Acaba Oyle mi? Hic degil;
Beyaz da bir Piyon aldi ve Siyaha kalan net bir
hamle yitigi; hem de yasamsal O6nemde, Beyaz
zamanini gelismesini ilerletmekte kullandi. Bas-
langi¢c hamlesi avantajiyla birlesince Beyaz igin
kocaman bir 6dil, hemen hemen ustesinden
gelinemez bir 6dil olusturdu.

Beyazin ayn1 diisinceyi denedigini varsaya-
Iim:

1 e4 e5
2 d4

Burada Beyaz, Siyahin glcli noktasini
amacliyor. Ayni sonug i¢in ayni basarisizlik.
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2 exd4
3 Vxd4 Ac6

Ve simdi geri ¢gekilmek zorunda olan Beyaz,
hamle avantajini1 veriyor. Girisim Onceligi Si-
yaha gegcti.

Bu koéti hazirlanmis ilerlemede, tempo yi-
tirmeye ek olarak, baska bir dezavantaj daha
vardir. Onu anlamak igin su acilig ulkisi ko-
nusunu bir kez daha inceleyecegiz.

led4'den sonra Beyaz, merkezde saglam bir
yer edinir. Siyah bu basamag: zayiflatmak igin
birseyler yapmalidir ve 06zetle, yapabileceginin
en iyisi Beyaz e diseyi Piyonunu basindan at-
mak, onu oyun dis1 etmektir. e4'de Beyaz Piyon
olmayinca Siyah d5'e bir Piyon yerlestirmekte
6zgir olacak, bdylece ilk ana amacina ulagmis
olacaktir.

Siyahin amagladig1 dengedir; Beyazin, do-
gal ilk hamle hakkinin ve girisim O6nceliginin
yikilmas1. Beyaz da Siyah tarafindan yapila-
cak boyle bir hamlenin ©énlenmesini ve kendi
girisim Onceliginin gig¢lenmesini amaglar.

Merkezde bogusma sirdiikge gerginlik de
vardir. Beyaz, merkeze bir Piyon diker; Siyah
da aynin1 yapar. Beyaz, Siyah Piyona saldirir;
Siyah onu savunur. Beyaz bir ikinci Piyonu sir-
mekle tehdit eder; Siyah savunma hazirlayarak
vurusu celer.

Gerginligin sirdiridlmesi olarak bilinen bu.
dur.
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l.e4’e yanit olarak 1.d5 oynamakla Siyah,
bir anda, gerilimi hafifletip, Beyazin elemanla-
rin1 merkezin denetiminden baska amaclara
yoneltmesine izin verir. Beyaz 1l.e4, e5'den son-
ra d4 oynadiginda ayni seyi yapar, merkezde
gerilim duser ve Siyahin eli bollasir.

Unutulmamalidir ki merkezde bir Piyonun
yalnizca bulunmasi kendisini ve kuskusuz ba-
sarisin1 guvenceye almaz. Merkez Piyonu 06zgur
ve kimiltili olmalidir. Eger kilitlenmigse higbir
tehditte bulunamaz; hamle yapmakta 06zglrse
her an bir tehdit olusturur. Asagidaki Piyon ya-
pisi l.e4, e5 ile baslayan bir oyunda Beyazin
bakis acisina goére idealdir.

|

-
N
|
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SEKIiL 340

Beyazin, Siyahin e diiseyi Piyonunu oyun
dis1 etmis olduguna dikkat edin. O, merkezde
Siyahin biraz sinirli Piyonuna karsilik 6zgir ve
de kwmiltilh bir Piyona sahip. Beyaz, f5 ya da
ds’e yerlestirecegi bir ara¢ igin saglam bir ko-
ruyucuya da sahip. Kisaca o saldiriya hazir,
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Bu Piyon yapisina izin veren her agilis Be-
yaz ic¢in, yararlanilmas1 kosuluyla yararhdir.
Beyaz, bdyle bir Piyon yapis1 olusturur da atak-
ta kullanmay1 basaramazsa kendi uUstinliginu
kendi harcamis olur (6rnegin; oyun sonunda
boyle bir yapi, Beyaz icgin, yarar yerine asiri
bir sorumluluk getirebilir).

Dengeyi, bir tir simetriyi, siirdirebildigi su.
rece Siyah icin korkacak hicbir sey yoktur. Be-
yaza yalnizca hamle Onceligi kalr.

Genelde Beyaz, agihista kirismalar yapmak-
tan sakinmaya c¢alisir, ¢iinkui bdyle kirismalar
Siyahin oyununun rahatlamasina, elemanlar:
icin diseyler agarak, neden olabilir. Beyaz ger-
ginligi elinde tutmaya ya da olanaksizlig1 ka-
nitlanmigsa, Siyahin araclarim sikistirarak mer.
kezi kilitlemeye ve onu donmus bulundurmaya
calisir.

Bununla birlikte, kimsmalarin gerekli oldu-
gu zamanlar da vardir. Séyle ki:

1 e4 e5

2 Af3 Ac6

3 d4 d5

4 exd5 V xd5
5 Ac3 Fb4
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5...Fb4'den sonraki konum

Bir bakista denilebilir ki Beyazin dérdinci
hamlesi koétiydd, Siyahinkiyse ondan da koti.
Ancak, o anda orasi her iki yanin merkezde bir
gerilim olusturduklar1 noktayd: ve savunucu
olan Siyah, temposunu yitirmek isteyemezdi.

6.Fd2'den sonra Siyah Vezir yeniden tehdit
altindadir. Siyah onu geri ¢ekebilir, ne var ki
Oyle yapinca da merkezin denetimi tartismasiz
Beyaza geger ve lstelik bu sirada bir ¢ift tem-
po da yitirilir.

Boyle bir durumda Siyahin en iyi savi de-
gismektir. (Kimi baska kosullarda da iyi olabi-
lecegi gibi, ¢liinki degismelerden sonra kural
olarak Siyahin oyunu rahatlar.) Oyleyse Siyah
6...Fx c3 oynar. Bu, 7. F x c3, e xd4; 8. Axd4 ile
izlenecektir. Merkezdeki gerilim ¢6zilir ve her
iki yan gelismelerini ilerletme isine rahatca doé-
nebilir, '

Burada Siyah, Beyazi kirismaya zorladi ve
Beyazin bu konuda sdyleyecek pek az seyi var-
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di. Kuskusuz, Beyazin kéti hazirlanmig dor-
dinci hamlesiyle bu duruma gelindi; d4 igin
daha titiz hazirlanmaliydi.

Varsayalim ki Siyah, e diseyi Piyonunu su
yolla elde tutmaya calisiyor:

1 e4 e5
2 Af3 dé

Beyaz ikinci hamlesiyle Siyahin e duseyi
Piyonunu tehdit etti ve Siyah onu dé ile koru-
du. Bu sistem, glgli nokta sistemi olarak bili-
nir: bu, ne ederine olursa olsun e diseyi Piyo-
nunu elde tutmaktan baska bir sey degildir. Ve
de kimi kosullarda hosa giden bir sistemdir.
Ancak, bu durumda gucgli nokta  disincesi
basarisizdir, ¢iinku 2...dé f diiseyi Filini igeriye
kilitler ve Siyahin gelismesini sinirlar. Sah ka-
nadinda rok, eger olanaksiz duruma gelmezse,
guglesir ve Beyaz, Siyahi sikisikliga iter.

Daha ¢ok begenilen bir sistem karsi ataktir.
Burada Siyah e diiseyi Piyonunu verir, ama ay-
n1 zamanda Beyazi ayni seyi yapmaya ya da
zayif bir konumu gégiislemeye zorlar. Iginde
Giuoco Piano diye bilinen acilisin ana cizgile-
rinden s6z edilen gelecek bdliimde, kars: atak
sistemine bir érmek de bulunacaktir,

Acilis oyununda, yeni baslayanlar ¢ogu kez
buyruklar altindaki elverisli hamlelerin bir bé-
limini gergeklestirirler ama hangisinin en iyi
olduguna nasil karar vereceklerini bilemezler.
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Bunu yapmanin bir yolu tempoyu hesaba kat-
maktir. Ornek olarak agsagidaki konumu alalim:

SEKIL 342

Bu konum, iyi bilinen bir agilis olan Pet-
roff savunmasinin bir cesitlemesinde ilk yedi
hamleden sonra olusur. Hamleler sunlardir:

1 ed e5
2 Af3 Af6

(Burada Siyahin dusuncesi kendi e diseyi
Piyonunu savunmak yerine Beyazin e diiseyi
Piyonuna bir karsi atak yapmaktir.)

3 Axeb de

(Siyah hemen A x e4 oynayamaz ¢lnki on-
dan sonra Ve2 ile ya At diser ya da daha koé-
tisd -Vezirin dismesi gibi- olur.)

4 Af3 Axed
5 Ve2 Ve7

6 d3 Af6

7T Fgb

Siyah simdi 7...V xe24 oynarsa bir tempo
yitirir ve Beyazin gelismesine yardimci olur
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(Beyaz 8F xe2 ile izleyecek). Cok daha iyi bir
hamle 7...Fe6 dir; tempoyu yitirmez, gelisme
sirer ve Siyah, Beyaza gelismenin buyilk On-
derligine bedelsiz gelme hakkini gimiis bir ta-
bak icinde sunmus olmaz.

Kimj kez, sonradan daha iyi kosullar altin-
da yeniden ele gegirmek niyetiyle, merkezi ge-
gici olarak birakmak olasidur. Asagidaki durum.
da oldugu gibi:

SEKIL 343
Siradan bir tempo hesabi Beyazin ilk bir-
ka¢ hamle igcinde herhangi bir yerde bir tempo-
yu bosa tikettigini gosterecektir. Bu durumda
hi¢ degilse hamle yapma hakkina sahip olma-
hyd); oysa Oyle degil ve Siyah ilk bakista mer-
kezi veriyor gibi goérinuyorsa da 1...e Xxd4 oy-
nama avantajin1 aliyor. Bundan sonra:
2 cxd4 d5
3 e5 Ae4
Siyah merkezi yeniden ele gegiriyor ve de
bu kez bir ara¢ ve bir Piyonla, O gigli bir ko-
numa geldi.



— 418 —

Bu boélimde simdiye dek agilis oyunu genel
ilkelerinin kaba bir ¢iziminden ileriye gitmis
degiliz. Ancak bu ilkeleri soyut bir fildisi kule
icinde tanitmak onlarin pratik uygulamasini
savsaklamanin bir yoludur. Bu ilkeleri, savas
kosullar: denilebilecek kosullar altinda islerken
goérip Ogrenmelisiniz.

Ve bundan sonraki bélimlerde yapacagi-
miz budur. Bununla birlikte sizden istenenin
gesitli agilislar ve cesitlemelerini su gibi ezber-
lemeniz olmadigini akildan ¢ikmamalisiniz. Size
6gutlenen daha ¢ok, bir gesitlemeyi Beyaz ya da
Siyah igin 6tekilerden daha iyi yapan; bir ham-
leyi iyi bir bagkasini kéti yapan temel ilkeleri
6zimleyen bir bakisla incelemenizdir. Ve de
partinin agilisla bitmedigini unutmayin.

Bir cesitleme oyun ortasinda bir yana bir
ustinlik veriyorsa bu, partiyi o yanin kazana-
cagl anlamina gelmez. Avantajli yan, atak yu-
vasina baskisinl oyun ortas1 siiresince sirdlire-
mezse oyun sonunda avantajinin yok oldugunu
ve o lstiinligiin belirgin bir soruna déniistigu-
nu goérur.

Kimi acihglarin oyun sonu uzerine kigik
bir etkisi var gibidir; bu egilim oyun ortasinda
canli ve etkili oyuna yol acgar. Baska acilislar
genellikle bir tir dinlendirici oyun ortasi1 olus-
turur ve gergek ylzinu oyun sonunda gosterir.
Ornegin, acilis eger bir yana Sah kanadi Piyon
¢ogunlugu veriyorsa, bu yan, Piyon yapisinda
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herhangi bir degisiklik olmaksizin oyun sonu-
na gelmeye c¢abalayacaktir.
Buradan sonrasi agilislardan bir kesittir:

e Diigeyi Piyonu Acgiliglart

l.e4'i 1...e5 ile yanitlayan, kural olarak,
hir¢gin ve ¢ogu kez zorlu oyunla belirli agilislar.
Onlar, araglarin 6zglirce hamle yaptig, kins-
malarn sik sik yapildig1 ve bir takim eylemle-
rin her zaman suriyor gorindigi acik konum-
lara yol acar. e diseyi Piyonu agilislarinin béy-
le acik partiler olarak belirtilmesinin yanlis ol-
dugu sdéylenmistir ¢iinkd bilitin oyunlar -bunlar
1.d4 ile de baglasa- oniinde sonunda acik olur-
lar.

Yeterince dogru. Ancak su da var ki, usta
oyunlar: 6l¢it alimirsa, e diiseyi Piyonu ile agi-
lan partiler stratejik dayanak ve dolgulu daha
¢ok taktik ve daha az dingin manevralar gos-
terme egilimindedir. Birdenbire olusan kombi-
nezonlar -ve onlarin ¢arpict sonuglari- e diseyi
Piyonu acilislarinda d diiseyi Piyonu acgilisla-
rinda oldugundan daha ahsilmistir, Bu denli
bos s6z yeter, her tir oyundan iki diizine oy-
nadiktan sonra kendi kararinizi kendiniz vere-
bilirsiniz.

Giuoco Piano

Giuoco Piano (italyanca «dingin oyun~» an-
laminadir ve ¢ogu kez oldugu gibi yanlis ad-
landirma degildir.) en eski ve bugin bile en
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yaygin acilislardan biridir. Asagidaki hamleler-
le belirlenir:

1 e4 e5
2 Af3 Ac6
3 Fc4 Fc5

SEKIL 344
3...Fc5’den sonraki konum

Buraya degin simetri bozulmadan kaldi. Be.
yaz yine ilk hamle ustinligini koruyor, daha
cogunu degil; Siyvah denge saglamis, tam denge
elde etmis degil ama daha baska bir sey vermis
de degil.

Beyazin li¢unci hamlesinin ve Siyahin ya-
nitinin amaci nedir?

3. Fc4 ile Beyaz, Siyahin 6zgirlik anahta-
n d5'i oynamasini bir anda o6nler. Siyahin ya-
nit1 da aym tirden. Bu durumda birka¢ ayn
oyun vardir.

Beyaz 4.Ac3 ile gérece durgunlugu koruma-
y1 segebilir, ayrica bu, Siyahin d5 karesini tu-
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tan dogal bir gelisme hamlesi olur. Bunu ge-
nellikle

4 Af6 izler.
Yeniden durgun bir gelisme hamlesi.
5 d3 dé

Her iki yan e digeyi Piyonunu yerinde ve
dokunulmamig tutmay: amagliyor; her ikisi de
gbze batan bir vey yapmiyor.

6 Fe3d
d4 i¢in daha ileri- bir hazirhk.
6 ... Fb6

Siyah ansiz gelecek hamleyi kaygiyla bek-
liyor ve ona hazirlaniyor. Bu durumda Filin zo-
runluluk haline gelmeden geri ¢ekilmesi tem-
po yitigi degildir.

7T vd2

Simdi Beyaz Vezirini ¢ikiyor ve Vezir ka-

nadinda roka hazirlaniyor.
T i Fe6

Siyah, Beyazin merkezini temelinden sarsa-
cak bir kirismayla tehdit ediyor; Beyaz d diiseyi
Piyonu merkezi Siyahin almasina izin vererek
kirismay: zorlayabilir.

8 Fb3

Fil oyle bir kareye cgekiliyor ki, alinirsa ge-
ri alinirken merkezin yikilmasina neden olma-
yacak.
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9...0-0.0’'dan sonraki konum

Oyun tahtas1 lizerindeki konum timiyle si-
metriktir. Oyun gergekten durgunlasmis, kaldi
ki agirlasmis bile. Bu nedenle bu gesitleme son
zamanlarda Beyaz tarafindan ¢ok seyrek uygu-
laniyor. lzlenecek daha umut verici bagka yol-
lar da vardir. Onlarin en iyisi, merkezi elde et-
me saldiris1 demek olan d4'G hazirlayic: 4.c3 ile
baslar.

4.c3'e yanit olarak 4...d6 basarisizdir. Siya-
hin gigli noktayla e diiseyi Piyonunu elde et-
me girisimi ancak sikisip kalma ya da dengele-
yememe yluzlinden merkezi yitirmeyle sonucla-
nir. 4.c3’e en iyi yanit 4...Afé ile kars1 ataktir.

Sonra oyun ana ¢izgileriyle asagidaki gibi
yurur:

5 d4 exd4
6 cxd4 Fb4+
7 Ac3 Axed
8 0-0
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Beyaz bir Piyon kurban etmesine karsilik
-bu bilerek verme gegici oldugu igin gergek bir
gambit degildir. gelismede o6ncelik ve saglikh
bir atak umudu edindi.

(Eger Siyah, rastlanti sonucu, e diiseyi Pi-
yonunu almayi1 kabul etmezse eline gececek
olan dertten baska bir sey degildir. Bu gidis
sOyle stirer: 7.Ac3, d5; 8.exd5 A xds; 9. 00
Fxc3; 10bxc3, Fes; 11.Kel, 0-0; 12. Ag5 ve
Siyah gugli bir Sah kanad: atagi altindadir.)

Siyah icin ana gidisde en iyi sans 8...F xc3
ile agilir.

9 ds

(Beyaz eger 9.bx c3 ile Fili bir anda alirsa
Siyah d5 ile yanitlayabilir ve bdéylece oyun den-
gelenir).

9 Ae5

10 bxe3 Axcd
11 Vvd4 5
12 Vxcd dé
&l & & | FEl &
W Om
7% ) i,‘
N
1 Y
SEKIL 346

Ana gidiste 12...d6’dan sonraki konum
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Beyaz olaganistii gelismis ancak bir Piyon
geride; Siyah, gecikmesine karsin saglam bir
konuma sahip.

Giuoco Piano'nun az ¢ok standart baska ge-
sitlemeleri de vardir, en lnlilerinden biri 9...
Ffe ile baglar (9...Ae5 yerine). Bu gesitleme soy-
le strer:

10 Kel Ae7
11 Kxed dé

12 Fg5 Fxg5
13 Axg5 0-0
14 Axh7 Ff5

ot
i A=q ] L]

SEKIL 347
9...Ff6 ile baglayan cesitlemede
14...Ff5den sonraki konum

Her ne denli Beyaz giigli bir Sah kanadi
atagr yuriitiyorsa da bu noktada sanslar esit.
Siyah, dikkatli oyunla yine de gemisini su yu-
zlinde tutabilir. Bu yolun her iki yan igin sag-
lamlig1 agiktir, gergekten yanlé,rda.n higbiri bi-
yik bir Ustinlik saglamig degil. Bununla bir-
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likte, boyle kivilcimlar sagabilecek bir konum-
dan «durgun oyun» diye s6z etmek kesinlikle
aldatici adlandirmadir.

Max Lange Atagl

Max Lange atag: kimi kez Giuoco Piano’
nun kimi kez ki At savunmasimin (lki At Sa-
vunmasi l.e4, e5; 2Af3, Ace; 3.Fc4, Afé hamle-
leriyle belirlenir.) bir dali sayilmistir. Dogruyu
konusacaksak, o Giuoco Piano'dan ¢ok lki At
Savunmasi’'nin bir gesitlemesidir, ¢linki Siyahin
3. hamlesi Afé Giuoco Piano'da olagan degildir.
f diseyi Filindense g diiseyi Atin1 gelistirme-
nin ardindaki disilince Siyahin bununla Beyaz
atagim korletmeye ve daha gilivenli bir konu-
ma erismeye c¢alismasidir.

Max Lange ataginda Beyaz, Siyah f diseyi
Filinin korunmuyor olmasindan yararlanmaya
calisir; Siyah, kendince, umudlarini Beyaz Sah
uzerine dogrudan bir ataga bagliyor.

Max Langein olagan akisi asagidaki gibi-
dir:

1 e4 e5

2 Af3 Ac6

3 Fc4 Af6

4 d4 e xd4
5 0-0 Fc5

6 e5
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Max Lange Atagi’'nda
6.e5’den sonraki konum

Gozden kagirmamali ki Giuoco Piano ile
baslayip bu konuma gelmek de olasidir. Buna
-bir agilisin Otekine donilismesine- «konum de-
gisimi» «transpozisyon» denir ve e diiseyi Piyo-
nu acgilislarindan ¢ok d diseyi Piyonu agihsla-
rinin belirgin 6zelligidir. Daha ¢ogu, daha son-
ra. ‘

Beyaz, 4. 0-0, Fc5; 5.d4, e x d4; 8.e5 ile Max
Lange’a dénmeye calisirsa Siyah '5...Fxd4;
6.A x d4, A xd4; 7f4, de; 8f x e5; dxe5; 9Fg5, Ve7
ile ustiinlik saglayabilir.

Ana gidiste 6.e5'den sonra, oyun genel ola-
rak su yolda gelisir:

6 ... Ag4
7 Kel ds3
8 Fxfi+ Sf8

(8..Sx f7 degil ¢iinki Ag5+4 ile ve yikic
bir atakla sirebilir.)
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9 Vxd3 F xf2+
10 Sfl1 F xel
11 Vif5 Af6
12 exf6 V x f6
13 Vxfé6 g x f6

Siyah $Sah kanad:i Piyon yapisi dagilmis, ne
var ki Beyazin durumu da ondan parlak degil.
Oyun hemen hemen denktir. Bununla birlikte
eger Siyah oyun sonu igin dogru olani yapabi-
lirse Vezir kanad1 Piyon ¢ogunlugunu bir avan-
taja donusturebilir. Beyaz birlesik Sah kanadi
Piyonlarini ilerletmeye ve Siyahin Vezir kana-
d1 Piyonlarim1 pargalamaya yogunlasacaktir.

Max Langein canli o6zyapisi ve genellikle
herkese acik olusu begeninizi kazandiysa onu
tam anlamyla isleyin Modern Chess Openings’
in dokuzuncu basiminda zengin ¢esitlemelerini
bulacaksiniz.

RUY LOPEZ
Ruy Lopez bilinen agilislarin en eskilerin-
den biridir -yeniliklere, yeni sistemlere, dogru
kabul edilen yalanlamalara ve ilerlemelere kar-
sin- yine de acilislar iginde en lnli olanlardan
biri olarak kalir. Zaman zaman usta turnuvala-
rinda yeniden boy goésterir ve birg¢ok utkunun
nedeni olur.
Asagidaki hamlelerle belirlenir:
1 ed e5
2 Af3 Ac6
3 Fb5
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3.Fb5’den sonraki konum

Ruy Lopezle Giuoco Piano arasindaki ay-
rim, yalmizca f diseyi Filinin Giuoco Piano'da
c4'e hamle yapmasi yerine burada bSe hamle
yapmasidir. Ama ne ayrim! Giuoco Piano'da Si-
yaha denge icin sans Ustliine sans verilirken Ruy
Lopez'de yanlis yapmasi igin firsat lstiine fir-
sat hazirlaniyor ve denge igin ancak ¢ok az sans
taniniyor gibidir.

Temel distiince yalindir. Beyaz 2. Af3 ile Si-
yahin e diseyi Piyonuna saldirir; 3.Fb5 ile bu
atagl, bir anda yer degistirerek -e diseyi Piyo-
nunun koruyucusuna saldirarak. sirdiirir. Bu,
iyi satrancin tim ilkelerine uygundur; bir arag
gelistirir, roka hazirhk yapar, savusturulmasi
gerekli bir tehdit baslatir.

Giuoco'ya benzemeyen yani, gerilimin bu-
rada igne ucu uzerinde dengelenmesidir. Siya-
hin yanlis bir adimi onun igin her seyi bitirir.
Yine de elverisli savunmalar vardir ve de ha-
zirlanabilir.
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Siyahin yanitlar1 iki ana tipe ayrilabilir:
3...a6’y1 kullananlar ve bu hamleyi askiya alan
ya da erteleyenler. Genelde, ikinci sistemler en
hafif deyisle agir ve ancak elverislidir; akla ya-
kin bir savunma kurar o kadar.

Ote yandan 3...a6'min kullanildigi yontem-
ler, Siyaha gilizel olanaklar sunar.

Bu da 6yle bir durum ki orada «dogal» ham-
leler Siyahin oyununun sikismasina ve Beyaz
icin ¢ok iyi, hemen hemen zorla yenici bir oyu-
na yol agar. Hamleler soyle olabilir:

3 dé
e diseyi Piyonu ikinci kez savunuluyor.
4 d4 35
e diseyi Piyonuna uglncu saldiri.
4 ... Fd7
At agmazdan kurtuluyor.
5 Ac3 Af6
6 0-0 Fe7
Gelisme striyor.
7 Kel
Diisey agma hazirhigi.
L exd4

Sarmay1 kirmak igin az ¢ok zorunlu bir gi-
risim.
8 Axd4 0-0
9 Ffl .
Beyaz gligli bir Piyon merkezi ve Siyahi
sikisik bir konumla bas basa birakan akillica
bir geri c¢ekilis. Sekil 340'da gosterilen, Beyaz
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icin ‘ideal’ Piyon yhpnsma gelindigine dikkat
edin.

Bwile B
SEKIL 350
9.Ffl'den sonraki konum

Yukaridaki gesitlemede Siyahin temel ilke-
lerden birini savsakladigi -o, 3...d8 ile Filinin
6nlinu kapatti- ve bunun iginde bulundugu si-
kintinin nedeni oldugu tartisilabilir. Ve simdi
dé'nin burada olagan durumdan daha ¢ok so-
runa neden oldugunu kabul edebiliriz. Siyahin
oteki sikint1 kaynag: canli davranmakta basa-
ris1z olusudur,

Siyah Ruy Lopeze kars: sinsice davrana-
maz; o, her ilerleyise karsit ve canli bir hamle
yapmalidir- fizik kitaplarindan o6din¢ alinmig
bir timceyle- denk ve karsit bir reaksiyon.

Siyah icgin en iyi yollardan biri (Beyaz dik-
katli olmazsa, Siyaha yarma ve karsi atak san-
s1 verir) Trrasch savunmasinin ana gidisi ola-
rak bilinendir. Soyle surer:

o J— a6
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Ruy Lopez'e karsi gercekten iyi savunma-
larin ¢ogunun kilit noktasi oldugu i¢cin bu ham-
leyi daha yakindan incelememiz gerekir. Onu
bu denli gerekli yapan nedir? Onsuz, Siyah c
diseyi At1 hemen hemen oyun ortasinin sonla-
rina degin kullanilamaz; bulundugu yere yapis-
mistir, e diseyi Piyonunu dogru korunmadan
yoksun birakir, Vezir kanad: Piyonlarini hare-
ketsizlestirir, bir yontu olmaktan 6te higbir rol
oynamaz. Siyahin rokunu da engeller.

(a8 oynaninca 6li At canlanir. Beyaz kose-
geni birakmak zorunda kalir. 4.F xc6 oynaya-
maz ¢Unki bunu 4,..d xc6; 5.A xe5, Vd5! izler
ve Siyah Piyonunu geri aldig1 gibi ustelik ola-
ganlstli bir konum da edinir.)

4 Fad Af6
5 0-0 Axed

Bu noktada Giuoco Piano ile benzerlige dik-
kat edin; Beyaz gegici olarak bir Piyon verir ve
zamani rok igin kullanir.

6 d4 b5

Siyah, Beyazin dikkatini File kaydirmaya
zorlayarak, konuyu ustaca degistiriyor.

7 Fb3 d5
8 dxe5 Fe6
9 c3

Beyaz Filine kagis yolu hazirlamak icin 6n-
lem aliyor.
O e Fe7
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SEKIL 351
9...Fe7T'den sonraki konum

Bu konumu incelediginiz zaman goreceksi-
niz ki sanslar yar1 yariyadir; Siyah e4'deki Ati-
n1 koruyabiliyor, Beyazin yar1 alanina iyice gir-
mis ve oldukga hizli gelismis (bagarili anlami-
na degil).

Bu cesitlemede Siyah, 9.c3'den sonra 9...Ac5
ya da 9...Fcs5'den birini segebilir. l1ki merkezde
birka¢ canli eyleme yol agar, ikincisiyse oyun
tahtasinin her iki yaninda kiguik araglarin hiz-
I1 degisilmesiyle bir g¢ok ustaca ayak oyununa
ve de denk bir oyun sonuna 6n ayak olur.

Ruy Lopez, eskiligi ve unliligi nedeniyle
herhangi Ibaska bir agihistan daha tam incelen-
mistir, bunu unutmayin. Yaptiginiz hemen he-
men her hamle- gergekte bir yanilginin azalma-
sl- su ya da bu zamanda denenmis ve incelen-
mis olabilir. Sonu¢ olarak Ruy Lopez'in segebi-
leceginiz, s6zciglin tam anlamyla, yuzlerce ge-
sitlemesi vardir. Daha cagdas olanlarin ¢ogu
canli've her iki oyuncunun iyice uyanik bulun-



— 433 —

masmn gerektirir bicimde planlanmis goriinen
bir oyuna yol agar.

Ornegin buradaki Nimzovich c¢esitlemesi-
dir. Ik birka¢ hamleyi aciklik saglamak igin yi-
neledik:

1 e4 e5
2 Af3 Ac6
3 Fb5 a6
4 Fad Af6
5 Ac3 b5
6 Fb3 Fe7
7 0-0 dé
8 a4 Fg4

SEKIL 352
8...Fg4’den sonraki konum

Merkezdeki gerilim dagilmadan kalir ve
Beyaz burada Vezir kanadindan etkili olmayi
dener. a duseyindeki Kale i¢in bir diisey agma-
ya ve buradan sizmaya niyetlidir. Siyah bunu,
merkezde ansiz bir ilerlemeyle 6nlemeyi dene-
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yecektir. Oysa bu yol tim etkinligine karsin
esitlikten ve oyun ortasi olanaklar: lizerine agir
yiklenmelerle sonuglanmaktan 6teye higbir se-
ye yol agmaz (Disey a¢gmak Beyaz i¢in, rastlan-
t1 sonucu, bir ¢iftlenmis Piyonun yani sira za-
yif ve yalitilmis bir geger Piyon olugturmanin
sakincasini da getirir. Beyazin, gegcer Piyonu
Vezir kanadin1 (ya da merkezi) agmak icin kal-
dirag¢ olarak kullanip kullanmamasi onun oyun
ortasinda saglayabilecegi taktik olanaklara bag-
lidar).

Eger Siyah, ¢ogu oyuncunun daha iyi di-
sincesine karsit olarak, glicli nokta savunma-
sin1 (3...d68) denemeye karar verirse, iyi bir ko-
numa gelmek icin tek umudu olabildigince ok
kirismay: zorlamak olur. 3...dé'dan . kaynakla-
nan sikisitk konum, merkezde buyik bir eksik-
likle Dbirlesmistir, kuskusuz bu da onu kars:
oyunsuz birakir.

Ne var ki kirisma yaparak, Beyazin merkez-
de elde ettigi Ustlinligin acisini gikarir ve -da-
ha da 6nemlisi- oyun tahtas1 temizlenir boylece
de kalan araglar dolasmaya yer bulur.

Beyaz, glgli nokta sistemiyle (Ruy Lopez'e
Steinitz savunmas1 olarak bilinir) karsilasmis-
sa onun i¢in en 6nemli ama¢ kirismaktan sa-
kinmaktir. Beyaz -ilk amacina ek olarak.- mer-
kezi kapatmay1 da denemek zorundadir.

Steinitz savunmasinda gegerli birgok yol
vardir. Bellibashlarindan biri soyle siirer:
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ed
Af3
Fb5
d4
Ac3
0-0
Kel

N IN=2I 3 I S UCR e

e5
Ac6
dé
Fd7
Af6
Fe'l

(Beyaz 7.F x c6 da oynayabilir ne var ki yu-

karida verilen akis

Siyah), en azindan gegici

olarak roktan alikoyar. Eger 7...0-0 ise 8, F x c86,
Fxc6; 9. dxe5 dxe5 10. Vxds Kaxds; 11.
Axe5, Fxed; 12. A xe4, Axed; 13. Ad3, f5; 143

Fc5+4, 15. Axc5 A xc5; 16. Fg5,

Kf7; 18.c4

A ‘F.T"l

i/

2l

N

SEKIL 353

18.c4’den sonraki konum

Kds; 17.Fe7,

(Gordiginiz gibi Siyahin bir araci sarpa

sarmis. Genelde bltin bu kinsmalar

Siyahin

yararina olabilir ne var ki bir ara¢ tutarina de-
gil. Oyleyse 7...0-0 olmaz)

7

exd4
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Bu hamleyle Siyah yatirimini korur. $imdi
o Beyazin isteyebilecegi kirismalarin hepsini
yapmaya gonilli ve timiyle hazirdir. $oéyle
suruyor:
8 Axd4 A xd4
Hizla denge kuran Siyah igin buraya degin
her sey iyi.

9 Vxd4 F x b5
10 Axbs a6
11 Ac3 0-0
12 Fg5 Ad7

SEKIL 354
12...Ad7'den sonraki konum

Beyazin oyunu yine de iyi, ancak kiskisla-
maktan uzak. Piyon yapisi genel olarak daha
akict ve elinde daha kimiltili bir merkez tutu-
yor. Ama Siyah, araclarin1 6zgurlestirmede si-
rasinl almis ve de elinde birkag as1 var.

Burada verilen birkag¢ gesitlemeden de go-
rebilirsiniz ki Siyah 3...a8 oynayarak 3...d6 ile
olandan daha iyi bir oyuna daha kolay erisir.
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Onceki hamleyle sikisiklik sorun olmaz oysa
sonrakiyle kacinilmazdir.

Genelde denilebilir ki Ruy Lopez'in yolla-
rinin gogunda Siyah, kendisini Beyaza gére da-
ha dar bir alani denetliyor durumda bulacak-
tir. Ve bu, Beyaz icin, Siyah Saha kars: bir atak
baslatma isaretidir. Buna karsilik Siyahin en iyi
-ganslari, kural olarak, bir Vezir kanadi atagin-
da ve bu amacgla o kanatta bir diisey acmaya
zorlayan manevralar yapmakta yatmaktadir.

Bu sobzlerden birgok satran¢ konumuna uy-
gulanabilecek kimi genel kurallar turetebiliriz.

§. Bir oyuncunun sikigtig1 yerde, 6teki ar-
tan alanin Ustinligini almak i¢in bir atak bas-
latmak durumunda, dahas: zorundadir.

§. Sikisan yan, nerede olasiysa orada, kirig-
ma yapmaya ¢alismalidir. Bu, kuskusuz, timiy.
le kontrolsuz olmak anlamina gelmez; daha
¢ok, konumu kilitli tutmaya egilimli Piyonlarin
ya da aracglarin ya da her ikisinin birden oyun
tahtasindan slipirilmesi girisimi anlaminadir.
Siyah bu islem sirasinda bir ataga izin verme-:
melidir.

Ruy Lopez icin hi¢ degilse bu kadar: yeter.

Acilis oyununun ilkelerini biliyor musunuz?

DURUN!

Kendini sitnama sorusu No: 16
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a) Bir oyun agsagidaki gibi bagliyor:

1 ed e6
2 d4

Siyahin akla yakin sturdiirme bigimleri ne-
lerdir?

b) Siyahi g6z ardi ederek Beyaz igin ideal
bir on hamlelik gelisme diizenleyin.

c) Agsagidaki konumda hamle Beyazdadir, o
Siyahin kRonumunu sikigtirmak ve gelismesini
guglestirmek icin ne yapabilir?

SEKIL 355

d) Yukaridaki konumda hamle Siyahta ol-
saydi ne oynamaliydi?.

e) Asagidaki konumda hamle Siyahta, Be-
yazin Fb5 oynamasini 6énlemek istiyor (Siyah
belki Ruy Lopez'den korkuyor). Bu nedenle o
1...a8 oynuyor. Bu hamle ige yarar nu?
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PETROFF SAVUNMASI

Petroff savunmas1 asagidaki hamlelerle be-
lirlenir.

1 e4 e5
2 Af3 Af6

SEKIL 357
2...Af6'dan sonraki konum

Siyahin ikinci hamlesinin altinda yatan di.-
since savunma yerine karsi atak yapmaktir.
Acilis bu ydnden biraz Beyazin Merkez Karsi
oyununa benzer, onda karsi atak (1.e4, e5 2d4)
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titizlikle hazirlanmadan, bir anda baslatilmis-
tir. '

Merkez Karsi Oyunu, bildiginiz gibi, Beyaz
icin basansizdir c¢linki onun Veziri Uzerine
atakla sonucglanir. Petroff'da da Siyah igin béy-
le bir sey beklenir mi? Yanit, Siyahin konuyu
ne denli iyi oturtacagina baghdir. Oregin:

3 Axeb5

Siyah burada simetriyi bozmalidir. Eger
3...A xe4 ile sirdiiriirse bunu 4. Ve 2 izler ve
-bu boélimde daha 6nce isaret edildigi gibi- At
bulundugu yere gakilir kalir, kipirdarsa agarak
¢ekden dolay:1 Siyah Vezirin yitirilmesine yol
acar. Bu nedenle Siyah,

3 .. d6é oynar.

Bu noktada Beyazin elinde yalnizca iki iyi
hamle var Af3 ve Ac4. Daha ¢ok kullanilan Af3’
dir, bununla birlikte 1950 Yugoslavya Sampi-
yonlugu turnuvasinda, Beyazlarda oynayan Fu-
derer, Kostich'e karsi Ac4 oynadi ve acilistan,
biraz daha iyi bir oyunla ¢ikt1, Oyun soyle oldu:
4.Ac4, Axed4; 5. Ac3 Axc3; 6bxc3, Fe7; 7. d4,
Ad7; 8. Fd3, Ab6; 9. Ae3 Beyazin oyunu Siyahtan
daha oOzglir ve araglar1 daha etkin yerlesmis-
tir. Tek yakinma nedeni Beyazin ciftlenmis Pi-
yonlaridir.

4 Af3
Siyah simdi glivenle oynayabilir.
4 .. Axed
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Simdiye dek Beyaz, kirismada bir tempoya
kars1 bir Piyon almis gériniyordu, kéti disin-
ce degil, 6zellikle Piyon, Siyahin e diseyi Piyo-
nu oldugunda. Bununla birlikte 6yle goriniyor
ki simdi Siyah, Piyonunu geri almak igin bir
hamle yitirmeye istekli. Her sey tamam. Beyaz
5d3 oynayabilir, Siyah At geri ¢ekilerek zaman
yitirmek zorunda kalir ve her sey simetrisini
korur.

Buradaki sorun her seyin ¢ok dengeli olma-
sidir. Beyaz girisim onceliginden yararlanmak
ve bulundugu yeri birakmamak ister. Bunun
icin o -acilislarin genel kuramindan cgikarabile-
ceginiz gibi- en iyi hamlesi olan 5.d4’G oynar.

Ote yandan Siyah, aninda denkligi sagla-
mak ister. Bu nedenle oda oyunu yeniden si-
metrik bir duruma sokmaya ¢alisarak 5...d5 ile
karsilar. Filini 6.Fd3 ile merkezi bir konuma
yerlestiren Beyaz gelismesini surdurur.

il i ¥ & 8 &
g. i
i | B |
o -
A‘ I
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Siyah burada ya simetriyi korumak ya da
merkezj elinde bulundurmak konusunda karar
vermek zorundadir. Eger 6...Fd6é oynarsa d di-
seyi Piyonuna karsi bir atagin énemli oldugu-
nu da kanitlayabilir. Siyah Piyonu bilerek ver-
menin kendisine daha saldirgan bir konum sag-
layacagl umudu iginde onu deneyebilir de. Or-
negin Frank Marshall 1914 Uluslararas: Turmu-
vasinda Alekhine karsisinda 6...Fdé oynad.
Her ne denlj partiyi yitirdiyse de altinci ham-
lesi nedeniyle degil, daha ¢ok sonradan yaptigl
yanlis bir kirisma nedeniyle,

Séziin kisasy, Siyah igin 6...Fdé da 6...Fd7
de timiiyle kabul edilebilir. Béylece

6 ... Fdé
7T 0-0 0-0

Gelisme -ve de simetri- suriyor.

Bu noktada Beyaz igin segenekler dizisi
6nemli oOlgide genisler.- Siyahin merkezini kir-
ma Gabas! iginde 8.c4; ayni sonucu amaglaya-
rak 8.Ac3; Siyah saglam yerlesmis Atin1 degis-
meye zorlamak disilincesiyle 8.Ad2; agik e diise-
yine baski yapmak niyetiyle Kel; hatta $Sah ka-
nadinda bir aldatmaca ve bir Piyon zayifligi
olusturmak icin Ag5 bile oynayabilir.

Bu yollarin birgogu bastan basa denenmis
ve ¢Oztunlenmistir; kimileri savsaklanmis ola-
bilir.
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Gelin simdi 8.c4'iin sonuglarina bir gz ata-
Iim. Ana yol su dogrultuyu izler:
8 ... Fg4
(Eger Siyah Fe8 denerse 9.Ac3 Beyaza bir
anda daha gligli bir oyun saglar).

9 cxd5 f5
10 Ac3 Ad7
11 h3 Fh5

Siyah a¢mazi savasmadan birakmaya ni-
yetli degil.
12 Axe4 fxed
13 Fxe4

% %
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SEKiL 359
13.F x e4’den sonraki konum

Beyaz iki Piyon ileride ve g3 karesindeki ha-
fif zayifligin disinda kat1 bir konuma sahip, o6te
yandan Siyahin 06zgur bir konumu ve geride
oynayacak birgok oyunu var. Bu 6zglrligin iki
Piyon degerinde olup olmadigina ancak oyun
ortas1 manevralan sonrasinda karar verilebilir.
Beyazin kat1 oyunu karsisinda iki Piyon eksik-



— 444 —

liginin ¢ok asir1 oldugu kanmitlanmalidir. Ancak
(satrangta ancaklar her zaman vardir) Siyahin
bu Piyonlardan, hic olmazsa birini geri alma
tasas1 yok c¢linki Beyazin c¢iftlenmis Piyonlar:
var. Kald1 ki f diiseyindeki Siyah Kale yar1 agik
bir diseye de sahip.

ALEKHINE SAVUNMASI

Bu sistem 1...Af6 hamlesiyle belirlenir, ger-
cekte, Alekhine'den kaynaklanmis degildi, en
azindan 1811'den 6nce bir ¢éziimleme sirasinda
Almanya’da ortaya ¢ikmigti. Ad, belki de, 1924
biyik New York Turnuvasinda Maroczy'yi ye-
nerken Alekhine tarafindan kullanilmis olma-
sindan kaynaklaniyor.

Siyahin bu garip gérinimli ilk hamlesinin
amaci (kuramsal olarak) Beyazi, merkez Piyon-
larinin geri kalan1 Beyaz gilglerden kopana (za-
yiflayana) dek ileri slirmeye kiskirtmaktir. Son.-
ra Siyah bu sarsak Beyaz merkeze yabanil bir
atak baglatir. '

Bu disiniisin yaninda ya da karsisinda
yer almadan o6nce, Siyahin 1...e5 ile merkez ge-
kismesine girmekte ivedi davranmadig acilis-
lara genel olarak bir g6z atmak iyi olur. Bekle-
diginiz gibi. Siyahin Piyon yapisi daha geri kal-
mak egiliminde; bu, Siyahin Beyaza merkezi ele
gecirme izinini bilerek verme gergeginin dogal
sonucudur.
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O, Siyahin amaglar: lizerinde gugli bir et-
kiye de sahiptir. 1.e4’e 1...e5 ile yanit verilen agi.
lislara benzemez bir bigimde, Siyahin burada-
ki amac1 d5 degildir, ¢inki bu hamle yalnizca
Beyaz e diliseyi Piyonuna meydan okur; Siyah
simdi d diseyindeki Beyaz Piyonu da baltala-
mak icin bir seyler yapmalidir. <«Olagan» agilis-
larda Siyah (oyununa koti etkisi olmadan ya-
pabildigi zaman) d5 oynayarak gabucak agilir
ve oyununu dengeler; burada o islemez.

Siyah simdi, 6zgirlestirici ¢ift hamleler d5
ve e5 ya da d5 ve c5 ya da yine e5 ve f5 igin,
¢abalamak zorundadir.

Bu, simdi daha da iyi goriilebilecek. Eger
Siyah igin d5 «dogal» agiliglarda bile bir sorun
oluyorduysa, o iki 0Ozglrlesme hamlesi yapma-
y1 nasil umut edebilir? Ac¢ilis, her ne denli ku-
rama ters diigliyorsa da pratikte ¢ok iyi ¢alisir.

Beyazin en olasi yamt1 2.e5 dir. Oteki iki
yanit da az ¢ok oynanabilir; 2d3 (bu, Siyaha Si-
cilya Savunmasinin bir gesitlemesine gegme fir-
sat1 verir ki ondan daha sonra s6z edecegiz) ve
2Ac3 Siyaha bir guclige ugramadan dengeleme
izni verir.

2.e5 Hamlesi Beyaza, Siyah At ¢evrede ko-
nup kalacak guvenli bir nokta ararken, gelisme
zamanl! kazandirir. Olagan 2...Ad5den sonra
Beyaz 3.c4 ile kovalamay: sirdirir ve At yeni-
den hamle yapar, bé'ya. Beyaz sonra 4.d4 ile
merkezi tutmay: tamamlar,



SEKIL 360
4d4’den sonraki konum

Bu noktada, konumu degerlendirmek igin,
soyut bir kurama basvurursaniz karar vermek-
te guglik c¢ekersiniz. Gergekten, Beyaz merkezi
ele gecirmis, meydan okumanin da 6tesinde goé-
rindyor; oysa Piyon hamlelerinden baska bir
sey yapmadi, kuram bunun saglam olmadigini
sOyler. O araglan igin yollar agti, art1 bir, ne
var ki Piyonlarini basibos birakti, eksi bir. Si-
yah, Atin1 iki kez de degil ii¢ kez oynadi, ken-
di agisindan ve gelisme adina baska higbir sey
yapmadi. Bir Merkez Piyonu hamlesi yapmaya
bile kalkismadi.

tyi de simdi kim o6nde?

Siyah genellikle 4...d6 ile sirdirir. Amag
merkezde ayak basacak bir yer tutmak, Beyaz
Piyonlar:1 hareketsizlestirmek ve onlara uzaktan
ates agmaktir.

Beyaz simdi segebilecegi birgok gidis yolu-
na sahip. 5f4 oynayabilir ki, bununla merke-
zin ele gegirilmesi tamamlanir ve kuramsal ola-
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rak, Siyahin ilikc hamlesj gurttilir. 5. e x dé de-
neyebilir ki bu konumu yalinlastirmaya yéne-
liktir. 5.Af3 ya da 5.Ac3 oynayabilir ki bunlarin
ikisi de biraz saglam ama yavas hamlelerdir.

En yaygin olarak kabul edilmis sirdirus
oldugu i¢in -ve oyunun sonucunun, ele gegiri-
lemez gibi gérinen merkezin, Beyaz tarafindan
ne denli iyi korunduguna dayandigini agikga
gosterdigi icin- 5f4 ile slirdirmeyi gézden ge-
girelim. Laskerle Tarrasch arasinda 1923'de oy-
nanan bir parti 6yle surmustu:

D ww dxe5
6 fxes Ac6
7 Fe3d Ff5

A Gl W

SEKIL 361
7...Ff5den sonraki konum

Ne oldu? Siyah, hoplayip sigramalarina
karsin gelismede 6ne ge¢mis gorintlyor.
8 Ac3- e6
9 Af3
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En iyi hamle degil Beyaz, Siyahin olasi
9...Fg5 hamlesini etkisiz birakacak 9. Fe2 oyna-
maliydi. Bununla birlikte Siyah, Beyazin yanil-
gisindan yararlanmakta basarisiz kaldig: igin
yitirilmis bir sey yok.

9 .. Fb4
10 Fd3 Fg4
(Bu simdi bosa zaman yitirmedir.)
11 Fe2 F x f3
12 gxf3 Vh4+4
13 Ff2 Vi4
14 Khgl

SEKIL 362
14.Khgl'den sonraki konum

Siyah planini uygulamakta aciktan agiga
basarisiz. Strateji parlaktl.. Beyaz Piyonlar1 uza-
ga cek, elini kolunu bagla ve zayiflat onlar,
sonra parcala. Oysa taktikler zayif kald: Siya-
hin ilk biyik yanilgisi dokuzuncu hamlede za-
man yitirmesiydi, bunu onuncu hamlede baska
bir zaman yitigi izledi. Bundan sonra Siyah da-
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ha buyik bir yanilgiya diistli, Vezir kanadin-
da rok yapti ve merkezde baski uygulamayi
savsakladl. Vede 47. hamleden sonra birakti.
Siyahin yenilmis olmasi size Alekhine sa-
vunmasinin zayilf oldugu izlenimini vermemeli,
tersine turnuva oyununda ¢ogu kez basarili ol-
mustur, olasidir ki bunun nedeni her zaman
tasidig1 surpriz 6gesidir. (jrnegin, burada 1928’
de Hague'de oynanmi§ bir oyunun acgilisivar ki
bu partide Beyazlar 24. hamleden sonra birakti.

1 e4 Af6

2 e5 Ad5

3 c4 Ab6
4 d4 dé

5 f4 dxe5
6 fxe5 Ac6

7 Feld Ff5

8 Ac3 e6

9 Fe2

Burada Beyaz dogru oynuyor ancak arka-
sindan ¢ok biiyik yanlislar geldigi icin ona hig-
bir yarar1 olmuyor.

9 .. Fe%7
10 Af3 f6

Beyaz merkez Piyonlarina kars: atak doru-
ga erisiyor. Aym1 hamleyle Siyah, f diseyini de
agcmaya bashyor.

11 0-0 0-0
12 exf6
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Yanlis. Beyaz elinde tuttugu e5'i korumaya
yonelik bir caba olarak Vel oynameliydl
12 . F x f6

i | ﬂ@% nE
SEKIL 363
12...F x f6’dan sonraki konum
13 vd2 Ve’
14 Kadl Kad8

Siyah d diseyi boyunca baski kuruyor. Bir-
ka¢ hamle sonra, Beyazin merkezde hizla kigu-
len glicini dizenli bigimde kemirerek Siyah,
partiyi cabuk sonuglandiracak bir atak tezgah-
hyor.

Alekhine savunmasindan yana ve ona kar-
s1 olan fikirlerin oldukga karisik oldugunu goé-
rebiliyorsunuz, Aqllls, saglam oyun igin gerek-
li standart ilkelere aldiris etmiyor (yoksa edi-
yor mu?). O bitiiniyle oyun ortasinin yonte-
mine dayaniyor. Bu, baslangigta biliyik oranda
geri kaldig1 goérilen ancak arkadan gelen tak-
tik gelismelerin bliyik rol oynadig: agilislardan
biridir.



— 451 —

Neden bir Alekhine savunmasi denemiyor-
sunuz? Cok ¢ok bir parti yitirirsiniz.

SiCILYA SAVUNMASI

Sicilya savunmasi Siyahlarin kullandi-
g1, hi¢ kuskusuz, en yaygin agilistir. Neden?
Cunki o6zyapisal -tanitici- hamlesi 1...c5 istege
bagl olmaktan ¢ok sanki kag¢inilmazdir. O esit-
lik igin bir ¢caba olmaktan ileriye geger. Hemen
kars1 savasa girisir.

Sicilya savunmasi, ideal olarak, Siyaha Ve-
zir kanadinda bir kars: atak sansi verir. Ve ola-
gan olarak Beyaz, Sah kanadinm kirmay: deneye-
cektir. Sonug, oraya en cabuk vede en kalaba-
hk ulasanin kazandig sert bir c¢arpismadir.

Beyazin olagan plani, ilk birkag hamleden
sonra-ki onlar da Siyahtan biraz daha alan kap-
maya yoneliktir- Sah kanadindaki Piyonlarla
bir anda atak yapmak g ve f diiseyi Piyonlari-
n1 altinci yataya degin ilerletmektir. Eger buyik
rok yaparsa, ki gogu kez oyle yapar, Piyon si-
lindiri Beyaz Sahi tehlikeye atmadan harekete
gegebilir.

Siyah toékezliyorsa Beyaz, c4 ile c diseyini
tikamay1 deneyebilir. Eger bu olursa Siyahin
isi biter, ¢inki onun biitiin sansi oyun basin-
dan basglayarak agmaya, sonra da agir araglar-
la denctlemeye calistigl bu diseyde yatmakta-
dir.
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Siyahin biiylik amaclarindan birinin d5 ol-
dugunu soéylemek gereksizdir. Ve Beyaz, kendi
agisindan, Siyahin bu o6zglrlestirici girigimini
6nlemek igin canla basla galisir.

Sicilya'da iki ana gidis yolu vardir. Birinde
Siyah, Fil'ini e7'ye oynar. Bu, gesitlemelerin ¢o-
gunda, Scheveningen bigimlenisi olarak bilinir.
(Sistem 1923'de Hollanda'da Scheveningen’de
bir turnuvada {inlenmistir). Otekinde Siyah,
Filini g7’ye oynar. Bu Dragon gesitlemesidir
(Dragon'da -neresiyse- bir turnuvada oynandigi
icin degil ancak, belki, Piyon diizeninin sasila-
s1 bigimi* igin verilmis bir addir).

Bu iki yolun, sézciigiin tam anlamiyla yiiz-
lerce ikincil gesitlemesi vardir ve Sicilya’nin
uni yaninda bu sasirtici sayllamaz. Hemen her
bliyik turnuvada kimi yenilikler denenir; eger
degeri varsa standartlar dagarcigina girmesi-
nin bir yolu bulunur. Dogal olarak, biz bu gesit-
lemelerin ancak birkag¢ini inceleyebilecegiz.

hki Scheveningen.

Ana gidisi asagidaki gibidir:

1 e4 c5

2 Af3 e6

3 d4 cxd4
4 Axd4 Af6

5 Ac3

¢ Siyahin yilans1 kivrimli1 Piyon yapisina bakilarak
verildigi 6ne siirillen Dragon adi Ejderha anlam-
nadir (C.n.)
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SEKIL 364
5.Ac3'den sonraki konum

Bu noktada Siyahin taktik amaglar:, gelis-
mesini bitirmek, Atina c4'e gelmek i¢cin manev-
ra yaptirmak ve Piyonlarla Vezir kanad: atag:
baslatmaktir. Bu atak igin yapilan hazirligin bir
bolimi, as, Beyazin Fb5 hamlesinin énlenmesi
gibi ikinci bir amaca da yardim eder. Siyah,
uzun menzilli araglarini da c diseyl boyunca
yigmaya baslayacak. Ve eger Beyaz silirgerse
d5 oynayacaktir ki bu hamle yalmz dengeyi
kurmakla kalmaz Beyaz1 c diseyinde oldugun-
ca d diseyinde de baltalama konusunda gugli
bir umut verir.

Beyazin temel amac1 -Sicilya'nin bir¢ok ge
sitlemesinde oldugu gibi- bir yandan c diseyini
goz altinda tutarken $Sah kanad: atag yapmak-
tir.

Siyahin besinci hamle igin iki segenegi var.
O ya Fe7'ye hazirhkicin dé yada d diseyi lze-
rinde karsi oyuna hazirlik i¢in Fb4 oynayabi-
lir. 5...d6'dan sonra ana gidis sOyledir:
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6 Fe2 Ac6
7T 0-0 a6
8 Shl

Beyazin sekizinci hamlesi gl-a7 koésegeni
boyunca bir agmaz 6nlemek igin disilinilmisg-
tir. Bu, Sah kanadi ataginin baslangicim1 da

olugturur.
8 ... Fe7
9 f4 Ve
10 Fe3 0-0
11 Vel Fd7
12 Kdl b5

SEKIL 365
12...b5’den sonraki konum

Beyazin 8.Shl hamlesinin bir segenegi de
Ab3'dir; her ikisi de agmazi 6nleme amacina
yoneliktir ¢inki bu agmaz, Siyah c diseyi Uze-
rinde baski kurdugu zaman rahatsiz edici ol-
maya baslayabilir. Siyahin da bir segenegi var,
2...e8 yerine 2...Ac8 oynayabilir. Sonuglar ben-
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zerdir ve 12. Vg3, b5'den sonra sekil Beyaz Ve-
zirin g3'de olmasi disinda ayni olacaktir.

Asagidaki Scheveningen’in bir baska gidi-
sidir, kimi bamlelerin konum degisimini ve bir-
ka¢ segenegi birlestirir:

1 e4

2 Af3

4 d4

4 Axd4
5 Ac3

6 Fe2

7T 0-0

8 Fe3

9 f4

10 Vel
11 Fxd4
12 Ff3
13 Vg3
14 Kadl

c5
Ac6
cxd4
Af6
deé

SEKIiL 366
14.. . Kfd8'den sonraki konum



— 456 —

Oyun hemen hemen denk. Siyah dS dener-
se Beyaz Siyahin ilerleyislerinin tim acisim ¢i-,
kararak e5 ile yanitlayabilir. (Sicilya’'da, kural
olarak, Beyaz bu yanitiyla Siyahin merkeze,
boéylesi girisini kolayca yansizlastirr.)

Simdi, Siyah 5...Fb4 oynarsa ne olur onu

gorelim:
1 e4 c5
2 Af3 e6
3 d4 cxd4
4 Axd4 Af6
5 Ac3 Fb4
6 Fd3 Ac6
(ya da 7...d5 ile izlemek Uzere 8...e5)
7T Axcé6 b x c6

Bu c diiseyini kapatir ne varki onun ye-
rine b diseyini acar.
8 0-0 0-0
9 e5 Ad5

SEKIL 367
9...Ad5den sonraki konum
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Garip gidisine karsin oyun hemen hemen
denk.

Simdi Dragon gesitlemesine doéniiyoruz; bu
cesitleme daha canli bir etkinlige onayak oldu-
gu ve Siyaha daha iyi denetim sagladig1 igin
Scheveningen'i yavas yavas geri plana itmisti.
Dragon, f diiseyi Filinin fiangettosuyla belirle-
nir. Filin bu yan yerlestirilisinin yararn bu ara-
ca dogrudan dogruya merkezden gegen Onemlj
(hatta yasamsal) h8-al kosegeni lUzerinde uzun
‘genis bir denetim saglamasidir.

Dragon'un iki ana gidisi ayirt edilebilir, Bi-
ri 2...d6 oteki 2...Ac6’y1 kullanir. Sonuncu ane
yolun daha ¢ok yan c¢esitlemeleri bulundug:
icin ilk olarak onu inceleyecegiz. A¢ilis hamle-
lerinin olagan gidisi soyledir:

1 e4 c5

2 Af3 Ac6

3 d4 cxd4
4 Axd4 Af6

5 Ac3 dé

6 Fe2 g6

7 Fe3 Fgl
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SEKIL 368
7...Fg7den sonraki konum

Beyazin, merkezi yansizlastirmak igin e5 ile
olagan girisiminin Dragon Fil ylzinden basa-
risiz kaldigina dikkat edin. Bu, bu ¢esitlemenin
biiylik tustinliklerinden biridir.

Beyazin yedinci hamle igin higbir secenegi-
nin bulunmadig) gesitleme de budur. Eger Fe3
yerine olagan Sah kanadi atagini tezgahlamak
umuduyla 0-0 oynarsa Siyah A xe4 ile surdi-
rebilir. Ve eger sonra Beyaz A x e4 ile yanitlar-
sa Siyah d4'deki Beyaz Ati kazanir. Eger Beyaz
A x c8 ile yanitlarsa Siyah A x c3 oynar ve da-
ha iyi bir Piyon yapisi ortaya ¢ikar. Bir secenek
olarak, Beyaz 7. 0-0 oynadiktan sonra tehdit
edilen At1 yol ustiinden gekerek 8. Ab3 oyna-
yabilir.

Ne var ki onceki sekildeki konuma geri do-
nilmus olur. Bu noktada f4, Ad5 ve hatta e5'i
de icine alan ¢ok sayida -belki bir dizine- gesit-
leme denenmistir. Eniyisi 0-0 gibi goériinmek-
tedir.
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8 0-0 0-0
9 Ab3 al
Ve Siyah, Vezir kanadi saldirisina baghyor.
10 a4

Beyaz 10...b5'i onlemeyi deniyor. Ff3 daha
iyi bir hamledir, daha konusaldir ve e diiseyi
Piyonunu 0Oyle korur ki Beyaz Ad5 oynayabilir.
Ancak bu, sirasinda, c4 ile izlenmis olmalidir.

10 ... Fe6

SEKIL 369
10...Fe6’dan sonraki konum

Beyazin gorintsu iyi degil. Onuncu hamle-
si etkisiz ve zaman yitirici, ayrica konuya da
aykir. Beyazin umutlar1 $ah kanadinda yati-
yor ve o yanilmis, bu durumda Vezir kanadiy-
la bas1 dertte ama daha tehlikede degil.

Bu durumda Beyazin belki de tek gergek
sanst Siyahi, gligli Dragon Filini degismeye
zorlamaktir. O bunu Vcl ya da Vd2 ve arkasin.
dan Fhe ile deneyebilir. Vezir hamlesi onun ni-
yetlerini telgrafla bildirir gibi olur ve Siyah Ke8
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oynayarak gerekli onlemi alacaktir. Sonra eger
Beyaz Fhe oynarsa Siyah kolayca Fh8 oynar ve
Dragon Fil ayn1 kosegen boyunca islevini sur-
dirir.

Buradaki o6rnekte Siyah, Dragon cesitleme-
sinin yanlis bir yolunda yiriyor:

1 ed c5
2 Af3 Ac6
3 d4 cxd4
4 Axd4 Af6
5 Ac3 dé
6 Fe2. g6
7 ‘Feld Fg'
8 0-0 0-0
9 Ab3 Fe6
10 f4
Bu kez hamle dogru.
10 ... Aa5
Vezir kanad: atagina degisik bir yaklasim.
11 f£5

Beyaz, dogru bir bigimde, umursamayarak
Siyah Saha karsi saldirilarini sirdiriyor.

11 ... Fc4
12 Axa5 F x e2
13 Vxe2 V x a5
14 g4 .
Sah kanadi saldirisi siriyor.
14 ... Vb4

15 g5 Axed
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Bir yanilgi 15...Ad7 daha basarilidir ve f6
noktasim1 korur oysa simdi konumu zayif.
16 Ad5

SEKIL 370
16.Ad5’den sonraki konum

Siyah partiyi elinden kagirdi Dragon cesit-
lemesi konusunu savsakladi ve ataga yiiklen-
mekte basarih olamadi. Sonug: o kendisini fl’
deki Beyaz Kale ile pekistirilmis $Sah kanadi Pi-
yonlarinin saldirisina genis 6lgiide agik birakti.

Denilir ki Ruy Lopez igin tek g¢ekince (Be-
yaz igin g¢ekince) Sicilyadir. Ayn1 soyleyisle de-
nilebilir ki (yukandaki partide oldugu gibi ké-
ti kullanilisi1 disinda) Dragon gesitlemesiyle
tek cekince Richter atagidir.

Rihter atag), 6.Fg5 hamlesiyle belirlenir, bu
7.F x fe ile f diseyi Siyah Filinin fiangettosunu
o6nlemek ve f diiseyi Siyah Piyonlarin1 giftle-
mek tehditini igeriyor. Beyaz ve Siyahin her iki-
si igin de timuyle oynanabilir, ok sayida sege-
nek vardir ve bunlarin en ilginglerinden birin-
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de Beyaz, biitiin Piyonlanyla Siyah Saha saldi-
riya hazirlanirken vezir kanadinda rok yapar.
Akis1 gOyledir:

1 ed c5

2 Af3 Ac6

3 d4 cxd4
4 Axd4 Af6

5 Ac3 deé

6 Fg5

Richter ataginin karakteristik hamlesi.

SEKIL 371
6.Fg5’den sonraki konum

Eger simdi Siyah g6 oynarsa Beyaz F x {8
ile surdirebilir. Siyah e diiseyi Piyonuyla al-
maya zorlanmi§ olur, boylece de Sah kanad: Pi-
yon savunmasi 6nemli Ol¢lide hirpalanir. Beyaz
sonra planin1 buyik rok ve ataga agik Siyah
Sah Uzerine Piyonlariyla saldirarak silirdire-
cektir.

6 ... e6
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Piyonlarin ¢iftlenmesinden sakinmak igin
At1 Vezirin korumasina veriyor.
7T vd2
Bu atak hamlesi Rauzer adl1 bir oyuncu ta-
rafindan bulunmus 6.Fg5 ile birlesiirilerek ata-
gin adi Richter-Rauzer atagi olmustur.

T .. Fe'

8 0-0-0 Axd4
9 Vxd4 0-0-0
10 Fc4

Bu noktada 10.f4 ile baslayan bir dizi cesit-
leme, gidisi durdurur; onlarin ¢ogu Siyaha gug.
lige ugramadan dengeleme sansi ve biri kesin
bir ustinlik saglar. Beyazin Piyon hamlesinden
sakinmasinin nedeni budur.

10 ... Va5
11 f4 hé6
12 Fh4 e5
13 fxe5 dxe5
14 Vvd3 Vc5
1k Elee
- F L FY
”””” N
| W A ; 2
: | Wl
» [ . |
l ; :::4 o | i " ..
SEKIL 372

14...Vc5'den sonraki konum
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Konum hemen hemen denk; Richter-Rauzer
atagl, Dragon diizeninin kullanilmasini engel-
lediyse de daha ¢ogunu yapamadi Ozellikle, Si.
yahin dengeyi saglamasini énlemekte basarisiz-
du

Richter-Rauzer atag), her ne denli «sira-
cak koépek disini géstermez» tirindense de 6ni-
ne ge¢meye ¢alisiilmalidir. En genel yerine ge-
Gis 2...Ac6 yerine 2...dé'dir. Yanm dizineden
¢ok c¢esitleme bu disinceye dayanir; .cogu ol-
dukga denk bir oyuna yol agar. Bu cesitleme-
lerden biri sudur:

1 e4 c5

2 Af3 dé

3 d4 cxd4

4 Axd4 Af6

5 Ac3 g6

6 Fe2 Fg?

7 Fed 0-0

8 f4 a6

9 Fif3 Vet
10 Ad5 A xds
11 exd5 b5



SEKIL 373
11...b5'den sonraki konum

Denk bir oyun ve en 6nemlisi 2...Ac3 ile
yuruyen s«yasli» Dragonun aym bir konuma yol
aglyor. Isaret ettigimiz gibi 2...d6 ile oynanmis
Dragon c¢esitlemesi bir beraberlik partisine yol
acma egilimindedir. Asagidaki, 1936'da Alek-
hine'le Botwinnik arasinda oynanmis 18 hamle-
lik bir partidir:

1 e4 c5

2 Af3 dé

3 d4 cxd4
4 Axd4 Af6

5 Ac3 g6

6 Fe2 Fgl

7 Feld ..

Buraya degin, yukariya alinan cgesitlemeyle
ayni hamleler. Simdi Siyah sapiyor:
T s Ac6
8 Ab3
At yada Piyon yitirme olasiligindan sakin.
ma ya da merkezde bir uzlasma konumu. Her
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ne denli At b3'de d4’'de oldugu kadar iyi yerles
mis degilse de hamle yine de Beyazin konumu-
nu saglamlastirmaya egilimlidir.
8 .. Feb6
Siyah, c4 karesinin denetimi ve oraya bir
At yerlestirilmesi igin 6lgili bir bigimde gelisi-
yor.
9 {4 0-0
10 g4
Beyazin umutlarinin baslangici kesin bir
Sah kanad:i saldirisi olacak.
10 ... d5
Kesin ve, bir kanat atag: en iyi bir merkez
kars1 atagiyla karsilanir, kuralinin olaganisti
acgiklanisi.
11 f5 Fc8
Akillica ve etkin bir geri c¢ekilis.

SEKIL 374
11...Fc8’den sonraki konum

12 exd5 Ab4
13 dé V xdé
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Tehlikeli Piyonu basindan atmanin dogru
yolu. Eger Siyah 13...e x d8 oynasaydi Beyaz g
ve f diseyi Piyonlarim1 rok yapmig Sahin konu.
muna sizacak bigimde ilerletecekti. Oysa Vezi-
rin korumasi altinda Piyon firtinasi duracak.

14 Fcb5 Vi4
15 Kf1 V xh2
16 Fxb4

Siyah, Atin yitirilmesine aldirmiyor. Dahasi
(a) Sah kanadi atagmnin tim tehditlerine son
vermek ve (b) Beyaz konumunun agilmasina
neden olacak Beyaz Sah kanadi Piyon savun-
masinl parcalamak i¢in ikinci bir araci bilerek
veriyor.

16 ... Axgd
17 Fxg4 Vg3 +
18 Kf2 Ggl+

Strekli ¢ekle beraberlik.

Sekil 375
. 18...Vgl + 'den sonraki konum
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Sicilya Uzerine ne 06grendigimizi 6zetlemek
icin diyebiliriz ki

a) Bu, Siyahlara gore bir savag bigimidir,
Beyazlar her adimda tetikte bulunmak zorun-
dadir.

b) Siyahin stratejisi, ¢ diiseyinin denetimi
ve alinmasi ve bu diisey boyunca Vezir kana-
d1 Uzerine atak olarak bilinir. Taktik olarak c4'e
bir At yerlestirmeyi ve Vezir kanadi1 Piyonlari-
n1 rakip yar1 alana sokmay! amacglar.

c) Beyazin stratejisi, d diliseyinin denetimi.
ne ve Sah kanadi boyunca ataga dayanir. O,
taktik olarak merkeze bir At yerlestirmeyi ve
sonra Sah kanad: Piyonlarini sirmeyi, eger ola-
siysa onlan arkadan agir araglarla destekleme-
yi amaglar.

d) En saglam yollardan biri Dragondur ki
onda Siyah, f diseyi Filini, Beyaz1 merkezi ele
gecirmekten alikoymak igin, g7'ye yerlestirir.

e) Beyaz, Dragon dizenini 6. Fg5 ile belir-
lenen Richter-Rauzer atagini kullanarak onle-
meye cgaligsabilir. Bu, Siyahin g8 oynamasini, f
diseyi Piyonlarinin ¢iftlenmesi ve Sah kanadi
savunmasinin baltalanmasi tehdidiyle onler.

f) Siyah 2...Ac6 yerine 2...d6 oynayarak
Richter-Rauzer atagini 6nlemek isteyebilir, ne
var ki bu, oyunu beraberlik 6zyapisina sokma
egilimindedir.

Sicilyanin, bu taktik ve stratejik hesapla-
malarin hi¢ rol oynamadig:1 c¢esitlemeleri de
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vardir. Onlar ¢gogunlukla son kerte konumsal,
merkezin kilitlendigi dingin partilerdir. Bera-
berlige yol agcmaya egilimlidirler. Asagidaki,
kapali Sicilyanin bir 6rnegidir:

1 ed c5

2 Ac3

Gordigliniz gibi, Beyaz, standarttan kapali
Sicilya'ya saparak girisim 6nc'eligini alir. Nor-
mal gesitlemeler 2.Af3 ile siirer.

2 ... Ac6
3 g3 g6

Her iki yan f diseyi Filini fiangettolaya-
cak.

4 Fg2 Fgl
5 d3 de

Simetrik 5...d6é yerine Siyaha agik birgok
gesitleme var. ('")rnegin o, cift fiancetto icin
5...b8; ya da (olagan c diseyi yerine) b dise-
yini acmak amaciyla Kb8 oynayabilir. Otekiler
yararlh degildir ve ¢ogu kez sakinilir.

6 Fe3 e6
7T f4 Agel
8 Af3 Ad4

Siyah burada Beyazla rolleri degisiyor, ka-
natlardan islemek yerine merkezin denetimini
ariyor.

9 0-0 0-0
10 Kbl Vab



SEKIL 376
10...Va5'den sonraki konum

Beyaz da Siyah da son hamleleriyle amag-
larim1 belirtiyorlar. Beyaz b diiseyi boyunca bir
atak anyor, Siyah merkezde karsi oyun deni-
yor. Konum hemen hemen denk.

Bu Sicilya Savunmasina, kuskusuz kisa, ba-
kistmizin sonu oluyor. Bundan sonrasi, sizin de-
neyimlerle Ogrenmenize ve onun igini disim
gormenize kahyor. Karsihgini alacagnizdan
kuskunuz olmasin.

d Digeyi Piyonu Acgiliglart

1.d4 ile baslayan acilislar, deyim yerindey-
se e digseyi agilislarinin ayna goériintisi gibi-
dirler. Beyaz ve Siyah, e diseyi Piyonu agilg-
larinda d4 oynamak pesindeydiler (gogu kez ti-
tie hazirliklardan sonra), onlar simde e4’'i amag
edinirler. Kugskusuz, ama¢ aynidir: merkezi ele
gegirmek ve denetlemek.

d diseyi Piyonu agilislarinda Siyah igin
6zel bir sorun (c diseyi Filinin kullanimi) bu-
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lundugunu goéreceksiniz. e diseyi Piyonu acilis-
larinda Siyahwn f duseyi Fili, kimi kez, nasil bir
karacali oluyorduysa d diseyi Piyonu agilisla-
rinda da c diseyi Fili Oyledir, ne varki kimi
kez degil her zaman. Siyahin c duseyi Fili her
nedense, yapismis ya da kendisini edilginligi
etkinliginden daha ¢ok olan bir yere sikigtir-
mis gibi goérunilir. Ve bu, bu agilislarda Siyah
icin basan anahtarlarindan birinin ipucudur.

Siyah, c duseyi Filini ¢ikip etkin bir yere
yerlestirebilirse dengelemenin yan yolundan
cogunu almis demektir. '

Beyaz igin ana amag¢ Siyahin d diseyj Pi-
yonuna atak olacaktir. Oysa bu kez bu merkez
Piyonu ta baslangigtan beri savunulmustur. Bu
nedenle atak, araglardan ¢ok Piyon gliciine da-
yanacaktir., Ve bundan Beyaz igin taktik bir
amag ¢ikarabiliriz:

O c4 oynamaya calismalidir.

Bu hamle oyunda, kimi kez, titizlikle hazir-
lanmadan erken yapilir. Kimi kezse hamleden
once karmagsik manevralar gelir. Oyunun 6z-
yapis1 Beyazin bu iki sistemden hangisini be-
nimsedigine dayanir.

VEZIR GAMBITI

Vezir gambiti, burada Piyon kimi dengele-
yici amaglar i¢cin az ¢ok surekli olarak verilmis
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olmadig) icgin, gergek bir gambit degildir. (Ger-
¢cek gambitlerden bir sonraki béliimde séz edi-
lecek.) Su hamlelerle belirlenir:

1 d4 d5
2 c4

Siyah, Piyonu almay: yeglerse (Kabul Edi-
len Vezir Gambiti K.V.G. olarak bilinir) pek 6y-
le uzun boylu bir eleman istiinligi umut et-
memelidir; béyle yapmaya kalkisirsa kendisini
yva dayanilmaz bir sikisma iginde ya da bir arag
geride kalmis bulacaktir. Iyi bir konum ve de
eleman dengesi elde etmek icin Siyah aldig1 Pi-
yonu gabucak geri vermelidir.

Siyah, Piyonu kabul etmekle .gegici olaca-
gin1 umarak- merkezi birakmaya karsihik c dui-
seyi Filinin 6zgurligini amaglar. Piyonun ka-
bul edilmesinde Siyah icin daha blylk deza-
vantajlar vardir; hemen hemen bir anda, gelis-
mede geri kalir ve kendisini $Sah kanad: atagi-
na agik birakir.

Birgok gesitlemesi bulunan ana yolun gidisi
soyledir:

2 s dxc4
3 Af3 Af6
4 e3 e6

Her iki yan gabuk bir tstiinlik igin manev-
ra yapiyor. Bu kimin daha 6nce e4 oynayabile-



cegine baghdir (kuskusuz bunu yaparken ken:
disini sikintiya sokmadan).

- 5 Fxc4

Beyaz yitirdigi Piyonu geri alir. Kuskusuz,
Siyah bu ilk avantaji elde tutmaya c¢abalama-
malidir. Boylesi zorlamalar cabuck baoomeran-
ga donusur.

5 . c5
6 0-0 a6
7 Ve2 Ac6

SEKIiL 377
7...Ac6'dan sonraki konum

Eski teme. cgesitleme 8.Kdl ile sirerdi, an-
cak bu Beyaz i¢in doyurucu degildir. Clnka Si-
yaha kolayca dengeleme olanag verir. Ornegin;
8...b5 9.Fb3, c4; 10.Fc2, Ab4; 11.Ac3, A xc2; 12.
Vxc2, Fb7;, 13.d5 (olagan durumda ezici bir
ilerleme ama...) Vc7; 14.e4, e5.
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Eski cesitlemede 14...e5’den sonraki konum

Ve Siyah 6zgir bir oyun, iyi bir Vezir ka-
nadi sizma tehdidi ve etkin bir merkez edinir.
Ve de dikkat edilmeli ki genelde problem gocuk
olan, c duseyi Fili, b7'ye etkin bicimde gelis-
mig.

Bu nedenlerle Beyaz ¢ok seyrek 8.Kdil oy-
nar. Ana gidisin daha iyi bir gesgitlemesi 8.Ac3
ile basglar. Boylece Siyah Sah kanadi Piyonlari-
n1 ilerletip sonra da Atini1 b4’e oynadigi zaman
Beyaz, f diseyi Filini araglari kmsmaktan sa-
kinarak bl'e oynayabilir. Bu, sirasinda Beyaza
ezici bir merkez olusturmk i¢cin e4 oynama ola-
nag1 verir.

Beyaz 8. Ac3'i benimsediginde Siyah da
yon degistirir. Cesitleme gbyle siirer:

8 Ac3 b5

9 Fb3 c4
10 Fe2 Fb7
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10...Ab4 Bu durumda higbir seye yarama-
yacaktl

11 a4 b4
12 Ae4 Aa5
13 Axf6+ gx f6
14 e4 Ve
15 Fe3 Fdé
16 Kacl Kg8

SEKIL 379
16...Kg8’den sonraki konum

Beyaz biraz daha 6zgur bir oyun ve mer-
kezde daha iyi bir basamak edindi. Buna kars-
Iik Siyah acik g diseyi boyunca uyguladig ya-
kin tehdide ek olarak yedek tehditlere de sa-
hip.

Genelde K.V.G. kurnazca bir agilistir ve
yluksek diizeyde konumsal bir oyuna yol acar.
Her hamlenin titizlikle hesaplanmasi1 dogaldir
ama yine de yeterli olmayabilir; her iki yan agi-
lisin incelenmis yan yollarni ve yokuslarini
timiyle tanimak zorundadir. Yeni baglayan-
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lar icin KVG'den kacinip GVG'ye yani (kolay-
ca tahmin edebileceginiz gibi) Geri Cevirilen
Vezir Gambitine yogunlasmak daha iyi bir di-
sincedir.

GERI CEVIRILEN VEZIR GAMBITi

G.V.G'de Siyah su birka¢ diisiinceden bi-
rini izleyebilir:

a) Merkezde bir Piyon elde etmeye ugras-
mak.

b) Kars1 atak.

c) Beyaza gligli bir Piyon merkezi kurma
izni verip onu sonradan baltalamak.

Siyahin secenekleri, dikkat ettiyseniz, e di-
seyi Piyonu acilislarindakine benzer. Onlarla
el ele giden benzer ustiinlikler ve sakincalar
var. Ornegin, Piyon kazanma savasi sikisik bir
konuma yol acabilir; kars: atak, Siyahlarin yu-
murtalar Uzerinde yuridigi sanisini veren, ¢ok
duyarli bir glic dengesine neden olabilir; Beya-
za bir Piyon merkezi kurma izni vermek (Alek-
hine savunmasinda oldugu gibi) uygun bigim-
de yonetilemezse geri tepebilir,

Siyahin merkez Piyonunu elde etmeyi de-
nedigi saglam nokta sistemi ortodoks® savun-
ma denilen sistemle temsil edilmistir. Bu, 2...e8
hamlesiyle belirlenir.

* Ortodoks sozciigii burada kuralci, ilkelere siki si-
kiya bagh anlaminadir (C.)
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Bunda (ve de 1.d4 ile baslayan tim parti-
lerde) Siyah kendisini ya e5 ya da c5 ile kur-
tarmay:1 denemek zorundadir. Bu hamlelerin
higbiri bir sire manevra yapmadan gilivenle
yapillamayacag1 i¢cin Siyahin oyunu uzunca bir
sire sikisma egilimi gosterir.

Birgok durumlarda Siyah, Vezir kanadi ¢o-
gunlugu ile ortaya c¢ikar ve ¢ogu kez bu kanat-
tan islemeye umut baglar. Daha saglam bir
merkezden gelen Beyaz, oyununu bir Sah ka-
nad1 atagina dayatir. (Belit: Merkez kars: eyle-
minin olasi olmadig1 durumda Sahin kendisine
kars: bir atak aranir.) Bununla birlikte, kimi
cesitlemelerde Beyaz, Siyahin Vezir kanadi Pi-
yonlarinin zayiflatilmasini ve Siyaha bunun ar-
kasindan gelecek olan hareketlilik azalmasini
zorlamakta kendi Piyon azinligini kullanabilir.

Ancak bunlar genelleme. Asagiya, Ozellere
inelim, burada ortodoks savunmanin bir gesit-
lemesj var:

1 d4 d5
2 c4 e6

Sikisma bashiyor. Siyah c duseyi Filini ka-

patti

3 Ac3 Af6
4 Fgh Fe7
5 e3 0-0
6 Af3 Abd7
7 Ve2 c6
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7...c6’dan sonraki konum

8 Kdl Ke8

9 a3 dxcd
10 Fxc4 Ad5
11 Fxe" V xe7
12 0-0 Axc3
13 Vxe3 b6
14 Ae5 Fb7

Siyah, c diseyi Filinin sorununu fianget-
toyla ¢6zmeye gabaliyor,
15 f4 AXxeb
Dikkat edilmeli ki, tam e diseyi Piyonu agi-
lislarinin sikisik durumunda oldugu gibi, Siyah
kirisma igin her firsat1 degerlendirmeye galisa-
rak oyunu biraz gevsetiyor.
16 fxe5 c5
Bayiala 6zgurluik hamlesi. Siyah kirigmay:
zorlayarak bu hamleyi olas1 kildi. Onunla tam
denklige eristi.
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16...c5’den sonraki konum

Asagidaki gesitleme Beyazin Vc2 yerine Kci
oynadig1 yedinci hamleden dallaniyor. Ve de
sOyle sturuyor:

7 Kel c6

(Varsayallm ki bu noktada Siyah 7...c8 ye-
rine 7...c5 oynayarak bir yarma yapmaya ka-
rar vermis olsun. Soyle sirdurebilirdi: 8.c x d5,
ex d5 8.dxc5 Axcs 10.Fxfe, Fxf6, 11.AXd5
ve Beyaz, Siyahin merkezini aritmis, bir agik
diseyi denetimine almig, d5’i ele gecirmis ve Si-
yahin bes Piyonuna karsi alt1 Piyon edinmis
olurdu. Bununla da kanitlanir ki her ne denii
c5 6zgirlesme hamlesi sayilirsa da, kosullar uy-
gun olmadikca yapilamaz.)

8 Fd3 dxc4
9 Fxcd Ad5

10 Fxe7 V xe7
11 0-0 Axc3

12 Kxe3 e5
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12...e5’den sonraki konum

c disgeyi Fili, bu hamleyle Siyahin oyununu
o6zglrlestirerek canlanir. Sanslar simdi hemen
hemen esit. Bununla birlikte, Beyaz bu kurtulus
hamlesini saldirgan bir ilerleyisle karsilayabi-
lirr d5. (Simdiye degin deginilmemis daha es-
nek bir kural sudur: bir d diseyi Piyonu agih-
sinda Siyah e5 oynadig zaman, Beyaz bu ham-
lenin etkilerini d5 ile yalanlayabilir -ya da he-
men hemen yalanlayabilir- kuskusuz d5’in Be-
yaz ig¢in tehlikeye sokucu yan etkileri olmama-
s1 kosuluyla. e diseyi Piyonu acgilislarindaysa
tersine, Siyah d5 kurtulus hamlesini yaptig1 za-
man Beyaz e5 deneyebilir.

Beyaz, yukaridaki cesitlemeyi 11.0-0 yeri-
ne 11.Ae4 oynayarak dizeltebilir. Bu, kinsma-
lardan sakinmaya déniktir ve de, bildiginiz gi-
bi, genel olarak Siyahin yararinadir, Bu cgesit-
leme su bicimde surebilir:

11 Aed A516
12 Ag3 Vb4 +



13 vd2 Vxd2+
14 Sxd2 Kd8
15 e4 —_—

A N
SEKIL 383
15.e4’den sonraki konum

Cogu kez Siyahin yararina olan ve Beyazin
atak umutlarinin dislerini soken Vezir degisme-
si, burada Siyaha az yarar saglar. Beyazin mer-
kez Piyonlar1 hamleyi en az kigkirtici1 bigimde
dengelemisler. Ote yandan Siyah simdilik e5 ile
kendisini rahatlatacak konumda degil. Ve goé-
rinlisine karsin Beyazin $ahi oldukga gi-
vencede; «yapay» bir rok -$c2 ve $bl oynaya-
rak- yapabilir, Sahin1 oldugu yerde birakabilir
ya da onu Piyonlarin momentine® katilip onlan
desteklemesi icin d3'e bile oynayabilir,

* Moment sozciigli bilindigi gibi Kiitle x hiz ola-
rak tanimlanan bir fizik terimi olmasina karsin bu-
rada Piyonlarin hem koruyucu kiitlesi hem ilerle-
mesi desteklendiginden ¢ok yerinde kullanilmig olu-
yor, bu nedenle de Tiirkgelestirilmedi (C.n.)
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Bununla birlikte kirismalar Siyaha, kirisma
yapmadan edineceginden daha rahat bir oyun
saglar ve -belki gegici olarak- Beyaz d diseyi
Piyonunun a¢mazda olusundan canli bir oyun-
la yararlanabilir. Toplu olarak denilebilir ki
yanlardan hicbiri kesin bir lstiinlik elde etmis
degildir.

Geri Cevrilen Vezir Gambiti'ni birakmadan
once bellibash iki ¢esitlemeyi daha tartisacagiz:
Cambridge Springs gesitlemesi ve Lasker Sa-
vunmasl.

Cambridge Springs Cesitlemesi 8...Va5s
hamlesiyle belirlenir. Ana gidis yolu séyledir:

1 d4 d5

2 c4 €6

3 Ac3 Af6
4 Fg5 Abd7

(Daha olagan olan 4...Fe7 yerine)

5 e3

(Burada eger Beyaz yanlishkla 5.c xd5 oy-
narsa bir tuzak olasihgi vardir. Soyle ki: 5...
ex d5; 8A xd5; A xds 7.Fxds, Fb44 ve Beyaz
bir ara¢ geride kalir.)

5 s c6
6 Af3 Va5
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6...Va5'den sonraki konum

Siyahin plani ¢ diseyine Vezir kanadindan
baski yapip Beyaz c duseyi Filinin olmayisin-
dan ustinlik saglamaktir. Beyazin yanitlar: he-
men hemen zorunludur ve Siyaha merkezdeki
konumunu dizeltme ve oyununu ferahlatma
firsat1 verir.

6...Va5'den sonraki slirdiruislerin sayis1 he-
men hemen, bu ¢esitlemenin oynandig usta
turnuvalari1 sayisincadir. Biz bunlardan yalniz-
ca birini inceleyecegiz.

7 Ad2

Beyaz Vezir kanadini desteklemek igin Ati-
n1 kaydinr. ‘

7T .. Fb4

Siyah, ataga baska bir ara¢ tasiyarak ya-
nitlar.
8 Ve2 0-0
9 Fh4 c5
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9...c5’den sonraki konum

Siyahin tam esitligi saglamak igin simdi
¢ok az sikintis1 olacak.

Cambridge Springs cesitlemesinden sakin-
mak cabasinda olan Beyaz, Piyonlann yedinci
hamleden 6nce degismeyi dener. Oysa bu, Siya-
ha iyi bir sans veren ve Degisme Cesitlemesi
olarak bilinen gesitlemeye yol acar,

Lasker Savunmas), tim satran¢ elemanla-
rinin esit yaratildigl, Geri Cevrilen Vezir Gam-
bitinde Beyazin, Siyahin araglarini kusatmak
onlarin hareketliligini 6nlemek ve dogrusu Si-
yah1 onlarsiz oynamaya zorlamak gibi baska-
sma verilemez bir haklun sahibi olmadig1 di-
sincesine dayanmistir. Bu nedenle Siyah, Be-
yaz1 degismeye zorlayarak oyununu rahatlat-
maya calisir. Ormegin, eger Siyah, kendisi igin
hemen her zaman yararsiz, c diseyi Filiyle ra-
kibinin etkin ve hareketli ¢ diseyi Filini degis-
meye Beyazi zorlayabilirse Siyah kazangli, Be.
yaz zararli olur. (Bu, kuskusuz dogrudan dog-
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ruya olamaz c¢lunku Filler ayn renkli karelerde-
dirler. Ne var ki bunun dolayli yollann vardir.)

Lasker savunmasinda anahtar hamle 7...
Aed4'dir. Ve her ne denli kesinlikle gerekli de-
gilse de, diyebiliriz ki Siyahin ilk yatayindan
6dun vermemek icin, ondan 6nce 6...h6 gelme-
si uygun olur.

Buradaki, Lasker Savunmasinin birgok c¢e-
gitlemesinden biridir:

1 d4 d5
2 c4 e6
3 Ac3 Af6
4 Fg5 Fe7
5 Af3 0-0
6 e3 h6

Bu hamle birka¢ yoénli yarar saglar. Siyah
Saha bir kagma kapis1 saglamasi bir yana Be-
yazl agmazi korumak ya da korumamak konu-
sunda bir bakima yikiumlilige sokar. Eger Be-
yvaz simdi Fxf6 oynarsa iki Fil Gstinligini
Siyaha vermis olur. Eger h4'e geri g¢ekilirse bu
niyette olmadigini1 ya da ona kalirsa, kirismaya
yanasmayacagini bildirmis olur. Eger f4'e ¢eki-
lirse Siyah 7...c5’ile doyurucu bir oyunla yanit-
layabilir.

7 Fh4 Aed

Anahtar hamle. Beyaz, Siyahin parmak ke-
lepgesiyle sikilmig konumunu, daha énce de
birgok kez yineledigimiz gibi, bir kirismaya is-
ter istemez izin vererck gevsetmek zorundadir.
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7...Ae4’den sonraki konum

8 Fxel V xe7

Beyaz degismeden kag¢mayi deneyecek olur-
sa Siyaha oyununu diizeltme sans1i verdigiyle
kalir. Ornegin, 8Fg3, A x c3; 9bx ¢3, c5 ve Siyah
(6nceki cegitlemelerin kimilerinde oldugu gibi)
sorunlu gocugunun gugliklerini Fb7 ile ¢bzebi-
lirr Eger 8AXe4, dxe4; 9, Fxe7r, VXxe7; 10.
Ad2 ise Siyah gimdi kurtulus hamlesi 10.,.e5
oynayabilir,

8...V x e7'den sonra Beyaz li¢ «olagan» sur-
dirus yoluna sahip: 9.cxd5, 9.Vc2, 9.Kcl. Her
u¢ yol da kaginilmaz olarak daha ¢ok kirisma.-
ya yol acgar. Denemek icin secgecegiz.

9 cxd5 Axc3

(Dogal olarak 9...e xd5 degil ¢iinki bunu
10.A x d5 ile bir Piyon yitigi ve bagka bir rahat-
latici kirisma yitigi izleyecekti.)

10 bxec3
Ve simdi Piyonun alinmasi olasidir.
10 ... exd5
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SEKIL 387
10...e x d5’den sonraki konum

a) Beyazin, 6teki gesitlemelerde elde ettigi
gig¢li merkeze sahip olmadigina;

" b) Beyazin gelismede bir 6éncelik elde ede-
medigine;

c) Siyahin, Beyaz1 gugli ¢ duseyi Filini de-
gismeye zorlamay1 basardigina;

d) Siyahin sorunlu gocugu, ¢ diseyi Filinin
artik sorun olmadigina dikkat ediniz.

Savas bu noktada denk, Siyah artik sikisik
bir oyunla engellenmis degil. Lasker'in taktik
zekayla gercgeklestirilmis stratejisi bedelini 6de-
mistir.

COLLE ve TAS DUVAR SIiSTEMLERI

d Diiseyi Piyonu partileri; Kabul Edilen Ve-
zir Gambiti, Geri Cevrilen Vezir Gambiti ve
Hint sistemleri (bu konu biraz ileride) denilen-
lerin disinda o6teki tim d diiseyi Piyonu acgilis-
larinin teknik adidir. Biz bu sistemlerin yalniz-
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ca ikisini inceleyecegiz: Colle sistemi ve Tas Du-
var sistemi.

Colle sistemi gercekte, renkleri yer degis-
tirmis Geri Cevrilen Vezir Gambitidir. Yani Be-
yaz savunma yapar ve e4 ya da c4 ile oyununu
ferahlatma arasiyindadir. Oyleyse Beyaz bu
oyunu ni¢in benimser? Ciinki o agik olarak, di-
zenlemesini fazladan bir hamleyle savunuyor.
Eger kimi seyler Lasker Savunmas) gibi denge-
lenebilirse o 6zglir hamleyle neden ileri atilma-
sin? Bu yaklasim benimsendiginde Beyaz kendi
kendini 3e3 ile isteyerek kapatir. Ne var ki o, bu
serbest hamlenin giliciine yalnizca gecici olarak
guvenir. Stratejik olarak, gerekirse bir Piyon si-
lindiriyle desteklenmis, bir $Sah kanad1 atag:
amaglar.

Taktik olarak Beyaz, merkezde ansiz bir
ileri ¢ikis planlar, bu ileri ¢ikis1 énceden Abd2
ile arkalar. Eger Siyah, merkezde bir kirismayi
kabul ederse, Beyazin kapali Fili kendisini bir
anda 6zgurlesmis bulur. Beyazin geri kalan tek
sorunu yalitilmis d diseyi Piyonu olabilir. Eger
ataginl buyuk carkin igine yeterince gabuk ge-
tirebilirse Piyon sorunu kendiliginden c¢oziile-
cektir.

Siyaha gore, en iyi denklik sansi, gorece
olarak kolay, bir taktik énlem iginde yatiyor; c
diseyi Filini ¢abucak acilmak (Burada Beyazin
merkezi agarak teslim etmesiyle olasi olmakta-
dir.) ve Siyahin merkezini dondurmak.
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O zaman, bu sonuglar akilda tutularak ti-
pik yol su hali alr:

1 d4 ds
2 Af3 Af6
3 e3

c duseyi Filinin bilerek kapatilmasi,
kS J— c5

Burada sorun yok ¢inki merkez Beyazin
tekelinde degil.

4 Abd2 Abd7
5 ¢3

Siyahla Beyazin rollerinin nasil timiiyle
tersine dondugiline dikkat edin.

5 . g6
6 Fd3 Fg'
7T 0-0 6-0

Sekil 388
7...0-0'dan sonraki konum



8 b4 cx b4

9 cxbd Ae8
10 Fb2 Adé6
11 Vb3 Ab6
12 a4 Ff5

12...Ff5'den sonraki konum

c diseyi Filini gelistiren Siyahin sorunu
artik ¢oziildi; konumda tam bir esitlik var.

Siyah ¢ diiseyi Filini ayn1 derecede kolay
bir oyunla ¢ok daha 6nce -ligiinci hamlesinde-
gelistirebilirdi. O gidis soyle stirer:

1 d4 d5

2 Af3 Af6

3 ed Ff5

4 Fd3 e6

5 Fxf15 e x f5



SEKIL 390

5...e X f5’den sonraki konum

Her iki yan da nerdeyse rok yapacak ve Si-
yah Ae4 oynayacak, kuskusuz, merkezi iyice
dengeleyen gilgli bir ileri karakol.

Acilislarnin aliskanlik halinde 6grenilmesi-
ni hemen timiiyle olanaksiz kilan, yeni seyle-
rin (yeni gesitlemeler, timiyle yeni sistemler)
satran¢ turnuvalar1 ve maglarinl ezip ge¢mesi-
dir, tipki Dearborn’'lu Ford'larin yaptig: gibi.®

Ve bu urin dogrudan dogruya gelisim ara-
yisinin bir sonucudur.

Eger Siyah, simdiye degin Beyaz icin ya-
rarl olan yoéntemlerden kimilerinin acisini1 ¢i-
karan bir cesitleme bulursa, Beyazin da, kus-
kusuz, gerekli zaman iginde, bir karsi cesitle-
me getirmesi hemen hemen kacinimazdir.

Aciktir ki gelisme igin arastirma kendi ken-
dini surdiren bir islemdir (ya da daha az bi-

* Amerika’lh biliylik sanayici Henry Ford Dear-
born’ludur (C.n.)
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cimsel ve pek incelikli olmayan bir deyimle bir
kisir doéngudir).

Beyaz, Colle sistemindeki gelisme arastir-
masindan Tas Duvar sistemine eristi (ilk disi-
nis Oyleydi) denilmisti ¢linkid, Beyazin kurdu-
gu Piyon-Ara¢ engeli asilamazdl. Asagidaki
hamlelerle belirlenir:

1 d4 d5
2 e3 Af6
3 Fd3 c5
4 c3

5 14

6 Af3

Siyah hamleler, Beyazin kurgusunu daha
acik gostermek igin atlanmistir. Yarar ve zarar
hesabinin ayrintilarina girmeden 6nce Beyazin
kendi kendini tutuklamasinin arkasinda yatan
diisince bigimine bir géz atalim.

Beyaz, Siyahin rok yapmis Sahina karsi,
olabildigince erken, dogrudan bir saldir1 baglat-
mak niyetinde. Bu saldirinin temreni simdi d3’
de olan ve az ¢ok ataga agik h7'yi amaglayan
Fildir. Beyaz, Fili Vezirle ve olasi olursa h di-
seyi Kalesiyle desteklemeye niyetleniyor. (Felg
olmus c diseyi Fili tarafindan simsiki kilitlen-
mis a diiseyi Kalesini herhangi bir destek sa-
yamayacagl kesin).

Yabans: goérintlsli f4 hamlesi, Siyahin bir
Atla merkezi tutmasini 6nlemeyi amaglamis.
Bunun da nedeni Beyazin kanat ataginin mer-
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kezde bir saldiriyla etkili bigimde karsilanabil-
mesidir. f4'deki Piyonun e5'deki bir Beyaz Ata
koruyucu olarak gorev yapmasi da tasarlan-
magtir.

Beyaz, h diseyi Kalesini zikzak hamlelerle
(K-f3-h3) oyunun igine sokmaya niyetli O si-
yahin h7'yi koruyan fé'daki Atini yerinden oy-
natmak i¢in Sah kanad: Piyonlarini ilerletmeyi
de planlhiyor. Eger isler iyi giderse atak basarili
olabilir.

Eger isler iyi giderse. Oysa gilgliik var.

Siyahlarda oynayan oyuncu Beyazin plani-
n ayrimsadiysa Tas duvarin sivasimi kazimak-
ta guglik ¢ekmeyecektir. Yine de, Tas duvara
yabanci bir oyuncu, kolayca kendisini kétd bir
yolda sanabilir.

Ornegin diyelim ki Siyah, tumiiyle ussal
gorunen, asagidaki hamleleri oynadi:

1 d4 d5

2 e3 Af6

3 Fd3 e6

4 Ad2 Abd7
5 f4 c5

6 c3

Beyaz bu hamleyle Fili i¢in kagis yolu olus-
turuyor. Simdi atak altinda kalirsa c2 ya da
bl'e gekilebilir ve yine de ayni: késegen boyun-
ca vurucu olarak kalir. Tag duvarin blyik za-
yiflig1 belli oldu: geri kalmis bir e diiseyi Piyo-
nu olugturdu.



s B U TE
R FwilniE

SEKIL 391
8...Ae4’den sonraki konum

9 Axed dxed
10 Fxed 5
11 Fd3

e v n B

SEKIL 392
11.Fd3den sonraki konum

Beyaz simdi Ae5 oynayacak, Vezirini h5'e
getirecek, Kalesini zikzak hamleyle h3'e getirip
ileri siirecek. Siyah eger Afe ile savunursa Be-
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yaz, konumu korunabilir gibi olmayan At1 ye-
rinden oynatmak igin Sah kanadi Piyonlarini
ilerletecek. Ve eger Siyah merkezi yarmay: de-
nerse Beyaz Piyonlar1 degisecek, c diiseyi Filini
rahatlatacak vec diiseyi Filiyle a diseyi Kalesi-
ne kavganin igine girme sans1 verecek.

Simdi Siyahin, Beyazin stratejisine karsi
akilh davranmas: halinde ne olacagina bir goz
atalim :

1 d4 ds
2 ed Af6
3 Fd3 c5
4 c3 Acb
5 f4 Fg4
6 Af3 €6
7 0-0Q Fdé6
8 Vel
(At1 agmazdan kurtarmak igin)

8 ... 0-0
9 AcH Ff5

SEKIL 393
9...Ff5'den sonraki konum
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Ve Siyah -dengeler. Beyaz Filleri degismek
zorunda ve atagin temreni, f diseyi Fili, artik
yok. Beyazin buldugu gelisme daha da gelisti-
rilmistir ama Siyah tarafindan. Boylece kutsal
tagli satranca gegiyoruz.

Hint Sistemleri

Hint sistemleri tim agilislarin (e diseyi Pi-
yonu, d duseyi Piyonu ya da herhangi bir Pi-
yon) en karmasik ve gig¢ olanlaridir. Sonugta
icine aldig1 konumlar bir yana, gtigliklerinin
temel nedeni onlar1 kullanan oyuncunun daha
az kapsamli o6teki sistemlerin dizilinelercesini
bilmek zorunda olmasidir. Neden? Ciinkii, Hint
sistemleri hepsinin yerine gegebilir. Ve kendisi-
ne tim ustlinlikleri saglayacak gidise hangi
gosterigsiz yoldan doénecegini bilen oyuncu oyu-
nun Oncusidir. (Ve de kuskusuz rakibinin ile-
risinde.) Ornegin, yollardan biri, Siyahin atak
oldugu Tersine Ruy Lopez'e donisebilir. Eger
Siyah bunu yapabilirse Beyazin igi biter.

Hint sistemleri li¢ ana o6bege ayrilir: Nim-
zo-Hint, Vezir Hint; Gruenfeld-Sah Hint; ve Es-
ki Hint. Ayrica zaman zaman bir anda ¢ikive-
ren carpict cesitlemeler. Ug ana 6bek sirasiyla,
su hamlelerle belirlenir:

1 d4 Af6
2 c4 e6, g6 ya da dé6

Siyahin A6 oynamaktaki dislincesi iki
yoénlidur:
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1. Vezir Gambitinden sakinir (ya da sakin-
maya c¢alisir).

2. Kendisine son derece esneklik saglar. Ye.
ni bir Piyon hamlesi yapmadan, uygun bir za-
manda, en iyj Ustinligi veren yolu benimse-
mekte 6zglrdir.

Hint sistemlerine girmeyecegiz, ¢inki bdy-
le bir gezinti Hint sistemlerinin iginden gegebi-
lecegi yollar lizerine 6n bilgiler olmadan anlam-
siz olacaktir. Oyun tahtasi1 tizerinde eger 1...
Afg ile karsilagirsaniz acgilis oyunu genel kural
ve ilkelerine glivenerek olabildigince titiz ve
mantikl1 olarak oynamaya ¢alismaniz iyi olur.
Sira her size geldiginde dogru bir hamle seger-
seniz ¢ok yanlis yapmazsiniz ve de siireg iginde
epeyce sey Ogrenirsiniz.

Gambitler
Acilislarin incelenmesini gergek Gambitle-

re (hizl1 gelisme ve iyi bir konum ig¢in bir, kimi
kez daha ¢ok, Piyonun bilerek verildigi acilig-
lar) bir géz atarak bitirecegiz. Inceledigimiz
yollarin kimisine benzemez bigimde, bilerek ve-
rilen Piyonun kolayca geri alinma umudu yok-
tur. Eleman, tempo ya da alan igin ya da her
ikisi igin kurban edilmistir.
Kimi gambitlere gegmeden énce...

DURUN!
Elinizdekini sinayin:
Kendini stnama sorusu No: 17
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a) Asagidaki konumda (Geri Cevrilen Ve.
zir Gambitinin konum degisimiyle olusmus?!
hamle Beyazdadir. Siyah b5 oynayarak File atak
yapmustir. Beyaz, Siyahin b4 ile surdiirerek Ata
atak yapacagint ve kendisinin Ae4 ile yanitla-
yabilecegini umuyor. Bu durumda Beyaz Filini
nasil geri cekmelidir?

SEKIL 394

b) Asagidaki konumda Beyaz h4 oynamis.
Siyah File atak yapiwyor. Siyah bu gtigligi
Vas5+ ile savugturmaya c¢alistyor. Beyazin han-
gi hamlesi Siyahin bir aracina mal olacak?

SEKIL 395
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c) Asagidaki konumda hamle Siyahtadir. O,
bir hamleyle Beyazi baglayabilir. Hangi ham-
leyle?

B

SEKIL 398

Gambite doénelim.

Gambitlerin degerleri satran¢ forumlarinin
bir ¢ogunda ayrintilariyla tartisilmistir. Ancak,
bizim yaptigimiz da sans denemek degil, biz ne-
deni ne diyoruz. Bizim uslamlamamiz su gibi
yollar: izler; bir gambit, her ne denli planindan
kusku duymasi gambiti yapan icin daha kéti
olabilirse de, herhangi bir agihistan ne daha iyi
ne daha kétiadir. Olagan bir agilista yolunu yi-
tiren ya da sasiran bir oyuncu sikisik bir du-
ruma dusebilir ya atak yapacagl yerde savun-
ma yapar ya da merkezi birakir. Gambitte, sar-
sak adimli oyuncu yalnizca bu konumlarin bir
yada birkagiyla yliz yize gelmekle kalmiyacak
kendisini eleman eksikligiyle de karsi karsiya
bulacaktir.
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Bu nedenle gambit oynayacaginiz zaman
onu tam hakkiyla oynayin.

EVANS GAMBITI

Evans Gambiti, hemen hemen 150 yil 6nce
W.D. Evans adli bir kaptan tarafindan Giuoco
Piano’nun bir dali olarak tanitilmisti. 4. b4
hamlesi ile belirlenir. Bu hamleyle ¢cabuk gelis-
me umudu i¢in b diiseyi Piyonu bilerek verilir.

SEKIL 397
4.b4’den sonraki konum

Ise yarar m1? Yanit iki seye dayanir: oyun-
cularin benimsedigi yola ve oyuncularin kim ol-
duguna. Beyaz eger saldirgan bir yol segerse
etkili ve hizli bir atak baglatabilir. Ne var ki
eger Siyahin, onun ne oldugu lzerine bilgisi
varsa hi¢ rahatsiz olmadan atagin acisini gika-
rabilir. Iste Evansin tipik yollarindan birkac:

1 e4 e5
2 Af3 Ac6
3 Fc4 Fc5
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4 b4 F x b4
5 ¢3 Fa5
6 d4 exd4

Beyaz istlin gelisme ugruna ikinci bir Pi-
yon veriyor.
7 0-0 Fb6
8 cxd4 dé

SEKIL 398
8...d6’dan sonraki konum

Diisiince olumlu goériiniyor, Beyaz gelisme-
de 6nemli o6lgide 6nde, iki aracin yetkin kare-
lere yerlestirmis; rok yapmis ve gelismemis
araglarinin bile (Kaleler disinda) c¢alismasina
agik yollar var. Siyah rok yapabilmek igin énce
yolu agmali; merkezde yalmzca zayif bir basa-
mag1 var (Beyazin iki merkez Piyonu ile karsi-
lastirinca) Ustelik onun f diseyi Fili de en iyi
karesinde degil.

Gyle de olsa goriinus aldatici. Siyah resmin
disinda olmaktan uzak. Dogru bir oyunla yine
de dengeleyebilir. (Ya da baska bir deyisle Si-
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yah, Beyazin yanlis oynamasiyla dengeleyebi-
lir)
Ornegin 1861'de oynanmis bir parti soyle
sirmis:
9 d5 Aab
10 Fb2 Ae’

(10...A x c4 degil ¢inkia bu yalnizca Va44
ile izlenecekti, oysa bu elemanlar:1 denklestirip
Siyaha zaman yitirtebilir.)

11 Fd3 0-0
12 Ac3 Agb
13 Ae2

Biitin bu At manevralar1 temelde konum-
sal olmaktan ¢ok taktik bir oyun olan Evans
gambitine olduk¢a yabancidir.

13 ... c5
14 vd2 f6
15 Shil Fd7

Beyaz daha da edilgin oynuyor. Biitiin bu
acik yollarla bir atak olusturmaliydi. Siyah, Be-
yazin oldukcga zayif Vezir kanadi lzerinde yerel
carpismalar yapma yanilgisindan yararlanir.

16 Kcl ab
17 Ael

(Haly mnevra yapiyor)
17 e Fb5
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17...Fb5’den sonraki konum

Beyazin kestirme oyunu Vezir kanad) ata-
giyla baski igin Siyaha sans veriyor. Siyahin c
diiseyi Piyonunu silirmesiyle olusacak acgik di-
sey ve onun Siyah a disgeyi Kalesi tarafindan
alinmasiyla temizlik g¢abucak baslayacak.

Yanlis bir yaklasimin nasil yapilabilecegini
gordik, simdi de dogru yaklasima bir gbéz ata-
Iim. Konumu bir 6nceki sekle alacak (8...d8'dan
sonraki konum) ancak degisik bir yolda ilerle-
yecegiz. S6yle baghyor:

9 Ac3 Aab
10 Fg5 £6
11 Fe3 Ae7
12 h3

f3'deki Atin agmazlanmasinin 6nlenmesi bu.
rada zaman yitirme degildir.

12 ... Fa7
13 FBL3
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13Fb3'den sonraki konum

Beyaz daha ustiin durumda ve gliglik g¢ek-
meden kazanacak. Merkez Piyonlar1 yalniz glig-
li olmakla kalmadi, ayni zamanda ilerlemekle
de tehdit ediyor. Biitiin araglar saldirganca yer-
lesmis ve rakip yar1 alana ilerlemeye hazir.

Beyaz igin belki de en saglam yol Siyahin
daha alisyilmig 7...Fb8 yerine yanlis olarak 7...
d xc3 oynadigl konumdur. Bu Siyaha ii¢ artik
Piyon verir ama Beyaz gorkemli bir gelismeyle
ezici bir atak yapma glicli kazanir. Gergekte ge-
sitleme Uzlasma Savunmasi olarak bilinir ¢ln-
ki Siyah agikga ve koéti bigimde uzlagmistir.

Sonrasinda oyun asagidaki gibi siirebilir:

8 Vb3 V{6
9 e5 Vg6
10 Axc3
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SEKIL 401
10.A x c3'den sonraki konum

Beyaz ¢ Piyonundan birini geri alir. Ag5'
den sonra f7 uUzerine saldiriyla tehdit ettigine
dikkat edin.

10 ... b5

Siyah atag1 saptirmaya ugrasiyor. O, 10...
F x c3'de deneyebilirdi (ayn1 basansizlikla). Bu
11. V xc3'u getirir; Siyah simdi 11...b8 deneye-
bilir, bunu e8 izler, ya da 11...Age7; bu 12. Ag5,
0-0; 13. Fd3 ile izlenir ve son yakindir. Ya da
10...Age7'yi deneyebilirdi bu 11.Fa3, 0-0 12. Ad5
ile izlenebilir ve atak surer.

11 Axb5 Kb8
12 Ved Age’
13 Ve2

Beyaz Ah4 ile Siyah Veziri bir anda almak-
la tehdit ediyor.

13 ... Vh5
14 Fa3
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SEKIL 402
14Fa3'den sonraki konum

Siyahin gelecegi gercekten karanlik. Beyaz,
Kalelerini merkeze getirip bask:i uygulayabilir.
Siyahin sikisik konumu elverigli herhangi bir
savunmay: olanaksiz kihyor. Oyunu yitirmis
durumda.

Evans'da Siyah icin en iyisi 6...exd4 yeri-
ne 6...d6 ile baglayan yoldur, (Burada ders ali-
nacak bir seyler var gibi: Siyah ne denli gok Pi-
yon kaparsa konumu o denli kétilesir; ne denli
az alirsa o denli iyidir.)

dé'nin degeri agiktir. Bu hamleyle Siyah
kendi c diiseyi Fili igin bir yol agar, merkezde
bir Piyon bulundurur ve -en 6nemlisi- Beyazi
bir bagka tempo 6dilinden yoksun birakir. Ti-
pik siirdiris soéyle olabilir:

7 Vb3 vd7
8 dxe5 Fb6
9 Fb5

(Zaman yitigi. Beyaz daha 6nce aldigini
simdi bagisliyor)



9 AgeT
10 exdé6 c xdé
11 Fa3 Vgi

SEKIL 403
11...Vg4'den sonraki konum

Siyahin sansi daha da c¢ogalmis. Araglari-
nin hepsi hareketli ve V x e44 ansiz tehditi Be-
yazl uzlasmaya zorlayabilir.

SAH GAMBITi

Sah Gambiti 1.e4, e5; 2.f4 hamleleriyle be-
lirlenir. Beyazin ikinci hamlesinin amac1 f di-
synin denetimini ele gegirmek (kuskusuz ag-
may1 zorladiktan sonra) ve sonra Siyahin zayif
noktas1 f7'ye karsi bir atak baslatmaktir. Beya-
zin, oyunun kalan bélimine yaklasimina bagh
olarak, 6nce ya da sonra, ve 2...e X f4 ile gambi-
tin kabul edilmesinin hemen arkasindan d4 ola-
s1 olacaktir, (Ancak Beyaz, 6énce Siyahin Vh4+4’
ine kars1 6nleyici adimlar: atmis olmalidir.)
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Beyaz igin en eski gidis yollarindan biri
-cagdas satrancin gelisimiyle gézden disen-
Muzio Gambiti'dir, séyle siiren bir gidis yolu:

2 exf4
3 Af3 g5

4 Fc4 g4

5 0-0

SEKIL 404
5.0-0’dan sonraki konum

Beyaz bir ara¢ sunuyor. Bunun etkisi gam-
bitin tanitildig1 400'G askin yildan bu yana her
zaman heyecan verici olmustur. Bir turnuvada
binde bir kez oynandiginda sasmaz bir bigimde
izleyicilerin soluklarini1 tutarak «Muzio! Muzio
oynuyor!» diye fisildagsmalarnina yol acar. Bu,
Muzionun saglam olmadig1 ve kisinin yalnizca
rakibini psikolojik olarak korunmasiz birakma.
y1 planladig1 bigimindeki genel izlenimin bir so-
nucu olabilir.
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Oysa, saglam ya da degil, Muzio degismez
bicimde, satrang¢ tahtasina kivilcimlar sagilma-
sina neden olur.

5 ...
6 Vxf3

Kimi oyuncular, bir siire 6énce, daha da iyi
bir diisinceyi 6ne sirmeyi denediler, 6.F x f7+4
oynamak ve yalnizca bir At ve Piyon degil bir
de Fili bilerek vermek. Ne var ki 6...S xf7; 7.
V x £3, d6; 8.V x f44, Af6;, 9.d4, Ac6'dan sonra
Siyah, Beyazin eleman azligindan yararlanabil-
mek Uzere glglerini yeterli etkinlikte yeniden

g xf3

toplayabiliyordu.

6 .- A\

7 e5 Vxe5

8 d3 Fhé

Atak ve savunma f4'deki Siyah Piyonu

amaghyor. '

9 Ac3 Ae7

10 Fd2

11 ks i
iy

SEKIL 405
10.Fd2'den sonraki konum
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Beyaz, bilerek verislerine karsiik girisim
onceligini edinmis. O, Kael oynayarak Siyah
Veziri kagirmak ve Ads5 ile slirdirerek gugli
bir Sah kanadi atag olusturmakla tehdit edi-
yor.

Siyah oyununu 8...Ve7 ile, 8...Vf8 ile oldu-
gundan daha ¢ok gelistirebilir. Oyun o zaman
asagidaki gibi ilerleyebilirdi.

7T d4 Ac6

8 Vxf4 Fhé6

9 Vxf7+4+ V x £7
10 Fxf7+ Sds
11 3 Fxcl
12 Kxcl

SEKIL 406
12. K x cl'den sonraki konum

Beyazin bilerek verdigi Atin hesab1 kapa-
tild1 ama Siyahin ¢ikarina. Siyah degisme yol-
lann bularak ya da kirismaya zorlayarak o ilk bi-
lerek verisi Beyaza giderek daha pahali 6dete-
cek. Beyazin tek gergek denge Ogesi giigli mer-
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kezidir. Bununla birlikte Siyahin {stiin gilgleri
karsisinda denge saglamak igin iyi oynamak zo-
runda.

Muzio, Sah Gambitinden dallanan bir ¢ok
gambitin, kuskusuz en iyi bilinenidir. Ancak,
Sah Gambitinin kendisi -yalin $Sah Gambiti,
bagka bilerek verme olmayani- yine de daha iyi
bilinir.

Iste Siyahin ¢abucak dengeledigi bir gidis:

1 e4 e5

2 f4 exf4
3 Fc4 d5

4 Fxd5 Vh4+
5 Sfl Af6

6 Ac3 Fb4

SEKIL 407
6...Fb4’den sonraki konum

Siyah girisim Onceligini ele gecirmistir, ge-
lismede o6nde olusu da etkileyici; Fillerinin agik
gecgekleri var ve roka hazir. Beyaz sikisitk ve
manevra i¢in yer darlig1 gekiyor.
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Oysa Beyaz icin daha iyj birgok yol var. Or-
negin:
3 Af3 d5
4 exd5 Af6
(4...V x d5; 5Ac3 degil, cinki Siyah Vezirin
geri cekilmesi Beyaza, Siyahin yitirdigi zaman
icinde, gelismesini hizlandirma firsat1 verir.)

5 Ac3 Axd5
6 Axd5 V xd5
7 d4 Fe7
8 c4 Ve4+
9 Fe2 Ff5

10 0-0 Ac6

11 Kel 0-0-0

SEKIL 408
11...0-0-0’dan sonraki konum

Sanslar esit. Ancak Beyaz 9.Fe2 yerine Sf2
oynamakla oyununu daha da gelistirebilirdi.
Beyaz sonra da 10.c5 ile siirdilirebilir bu ona gi-
risim onceligi saglar ve olaganustii atak sans-
lann verirdi,
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BLACKMAR GAMBITI

Bu bolimi Vezir Piyonu agilisinda yasama
gegen bir gambite, Blackmar Gambitine, kisa
bir bakisla bitirecegiz. O asagidaki hamlelerde
oldugu gibi geri tepebilir:

1 d4 Af6

2 f3 d5

3 e4 dxed
4 Ac3

A RuRsEEn

SEKIL 409
4,Ac3'den sonraki konum

Siyah burada Piyonlar1 kabul etmeyi siir-
direrek daha iyi bir oyuna erisebilir. Ornek
olarak:

4 ... e x f3
5 Vxf3 Vxd4
6 Feld Vg4

7 V£2 e5

8 Af3 Fb4



SEKIL 410
8...Fb4'den sonraki konum

5.A x e5 oynamak Beyazin konumunu di-
zeltmez. Bu nedenle, onun igin en iyisi bu du-
rumdan timiuyle sakinmaktir.

Ornek olarak:

1 d4 5
2 e4

(Nereye gidiyor? Bu aym agiis mi? Evet,
konum degisikligiyle. Ya da daha dogrusu, Si-
yahin 2...Af6 oynadig1 acgiis konum degistir-
meyle Blackmar'dir.) '

2 s fxed
3 Ac3 Af6

Beyaz burada gambit Piyonunu geri almak
luzere 4.Fg5 oynayabilir, ya da 4.f3 oynar ki bu
her iki yana esit sanslar sunan yollardan gegen
karmagik bir oyuna yol acar.

4 Fgs c6

Siyah 4...d5 oynayarak oyunu daha o6nceki
bigcime yoneltmeye kalkisirsa pisman olacak.
Ornegin: 4..d5; 5Fxfs exfe; 6.Vhs4, g6
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7.V xds5, V xd5; 8.A xd5 ve Siyah yalniz bir Pi-
yon daha yitirmekle kalmaz ayrica kendisini
Sah kanadinda ataga agik durumda birakir.

5 f3 Vas
6 Vd2 e3
7T Fxe3 e5
8 dxe5 Vxe5
9 0-0-0 d5
10 Fr4 Vi5
11 Kel+

Ve simdi Beyaz guglii bir girigim 6nceligi-
ne ve Sah kanadi atag igin gerilim dolu bir ko-
numa sahip.

SEKIL 411
11.Kel +'den sonraki konum

Herkesin kabul edecegi gibi, agilislara ba-
kis olduk¢a kisa oldu. Bununla birlikte eger o
su iki disinceyi olusturduysa amacina ulasmis
sayilir: (a) Eger size ilk on iki hamlede isleti-
lebilecek olasilik zenginliginin -hemen hemen
sinirsiz olasilik bollugu. en yalin bigimde de ol-
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sa ipucglarin1 verdiyse (b) Eger siz bu birkacg
aciis ve c¢esitlemenin incelenmesinden saglam
acilis oyununun temel ilkeleri lzerine bir fikir
olusturduysaniz.

Suras1 da anlasilmis olmaldir ki bir yan,
acilistan ancak 6teki yan koéti oynamis ya da
koéti bir yol se¢misse biliylik bir tstiinlikle c¢i-
kabilir. lyi bir cesitleme iyi oynandiginda, aci-
lis oyun ortasina dénerken sanslar hemen ti-
miyle denk olmalidir. Beyaz igin ustinlige yol
agan bir oyun bicimi, eger olasiysa, Siyah tara-
findan 6nlenmis olmalidir ve de bunun tersi.

Bununla birlikte, diyelim ki acilislar tizeri-
ne hi¢ bir sey bilmeyen ya da kimj seyler bilen,
oyunun diizenli yollarina aldirmamay:1 segen
bir rakibe rasladiniz. Diyelim ki sol alanda bir
yerlerde oynayarak sizi yenmeye cabaliyor.

Acilislar: timiyle 6grenmigseniz ve sz ge.
limi 87 standart acilisin toplam 1182 gesitleme-
sini ezbere biliyorsaniz (kitap ytiziinden) yiki-
lIirsiniz. Zekéanizi yitirir, sagirir, umutsuz kimi
seyler denersiniz ve sonra ya mat olur yada
Vezirinizj yitirirsiniz.

Ote yandan acgilis oyununun ilkelerini sag-
lamca kavramissaniz, kitaptan kurtulmay: de-
neyen birini yenebilirsiniz.

Gmegin, iste (Siyahlarda) karsilagabilece-
ceginiz kimi geyler:

1 e4 c5
2 Fc4



— 517 —

Siz Sicilya ile basladiniz ve rakibiniz ki-
taplarda hemen bulunamayacak bir hamleyle
yanitladl. (Gergekte Beyaz bir siire sonra Fc4
oynayabilir; ama higbir gesitlemede -bilinen hig.
bir gesitlemede- Beyazin ikinci hamlesi bu de-
gildir.) Ne yapardiniz?

Dislinip tasinirsimiz. Sizin sorununuz mer-
kezi denetlemektir. Taktik amacinmiz 1...c5 oy-
namakla Beyazin d4'iini o6nlemek. (Agilisinizin
stratejik amacin1 ve c diseyini ele gegirmeyi
distiinmeyin: bu taktik bir sorundur). Simdi Be-
yazi1 merkezden c¢ikmaya zorlayabilir misiniz?

SEKIL 412
2.Fc4'den sonraki konum

O Filini vermek istemez. Boylece:

2 ... e6
3 d4 d5
4 exd5 exd5

Ve Beyaz simdi zaman yitirmek durumun-
da. Diyelim ki biraz daha kivrilmaya cabalada,
6rnegin 5.Fb5+4 ile. Yanitiniz onu yeniden Filini
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oynamaya zorlayacak, Fd7 olabilir. Eger Filini-
zi almay1 denerse, geri almak sizi gelistirecek
onu degil. Ug tempo ileri gececeksiniz; ayrica
gelismis bir araciniz olacak (Fili geri alan
ara¢) ve de onun olmayacak.

Eger Beyaz 3.Ac3 ile d diseyi Piyonunu ko-
rumayl denerse (l.e4, c5 d.Fc4, e6dan sonra)
3...Afe ile izleyebilir ve yine 6nde olursunuz.

Simdi de diyelim ki rakibiniz (Bu kez Be-
yazlardasiniz) 1.d4 e yanit olarak 1...g8 oynad.
Ne yapardiniz? 2.e4 ile merkezi ele gegirip gelis-
me hamleleriyle konumunuzu pekistirirsiniz.
Rakibiniz zaman ve alan yitirecek ve sonug ola-
rak bunlari, gerekiyorsa, elemana donitstiirebi-
leceksiniz.

Utku aceleye gelmez. Ancak cok deneyimli
bir usta, rakibinin yanilgilarini hizla cezalan-
dirabilir. Siz yavasga yapin, merkezin saglam
denetimini saglayin, rakibinizi bir kaliba gir-
meye zorlayin, vidalari sikin, ileri atilin. Sonra
-ve yalnizca sonra- son ataginizi baslatabilirsi-
niz (dahasi baslatmalisiniz).

Hesab1 o dodeyecek. Rakibiniz kotl, siz iyi
oynadiysaniz; siz elverisli, rakibiniz elverissiz
gelistiyseniz; siz zamani iyi kullandiniz rakibi-
niz onu yitirdiyse -tim bunlar olduysa. siz kar-
lisiniz. Eger rakibinizin, tim kurallar1 ¢ignedi-
gi halde 6nde olmas1 sizi sasirtiyorsa ne yapti-
gmiza dikkatle bakmalisiniz: belki siz de, hakh
utku acelesi iginde, kurallar1 ¢ignemigsinizdir.



Boéliim Dokuz

AVANSLI OYNAMAK

Sekiz bélim boyunca satrancin amansiz
mantig1 lzerine 6glitler, 6nerilerle size her yan-
dan saldinlmisken birden avansla ilgili bola-
me geldiniz. Sasirmayin. Oyunun zar atarak
oynanacagini soyleyecek degiliz. (Gergekte sat-
rang yuzlerce yil, hamlenin kimde oldugunu be-
lirlemek igin zar atarak oynanmistir.) Kumar-
daki avanstan s6z ediyor da degilizz. O kendi
aranizda isletebileceginiz bir sey.

Avansla, handikaplarn anlatmak istiyoruz.

Neden handikaplar?

Clnki-bir acemi olarak siz-bilgi ve deneyi-
mi sizinkinden bes kat daha ¢ok biriyle oyna-
maya oturursaniz dengeleyici bir avantaja ge-
reksiniminiz olur. Boyle bir avantaj olmadikca
sansiniz sifir olacaktir. Yalniz yengi umudu-
nuzun olmamasiyla kalmiyacak tstelik herhal-
de deney edinmis de olmayacaksiniz. Sizi neyin
yere serdigini anlayamadan oyun biterse nasil
6grenebilirsiniz?

Iste bu nedenle avans.

— 519 —
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Rakibiniz eger sizden az daha iyiyse (Bunu
belirlemek oldukca kolaydir: denk kosullarla,
diyelim, yedi parti oynarsiniz; hepsini onbes-
den az hamlede kazandiysa bu biyik bir is-
tinliktir; yedinin altisini kazandi ve yirmiser
hamle yaptiysaniz onun ustiinligi o denli bi-
yik degildir; eger yedinin besini siz kazandiy-
saniz siz ona avans vermelisiniz.) size hamle ve
beraberlik avansi vermelidir.

Hamle ve beraberlik avansi, Beyazlarda si-
zin oynayacaginiz (hamle) ve berabere kalirsa-
niz yenmis sayillacaginiz anlamina gelir.

Oteki avanslar, hundikap sirasina goére soy-
ledir:

1. Hamle.

2, Piyon (Gigli olan bir Piyon c¢ikarir, ge-
nellikle f diseyi Piyonu).

3. Piyon ve iki hamle (Gig¢li olan bir Pi-
yon cikanr ve, Siyahta oynayanin raki-
binden 6nce st liste iki hamle yapmasi-
na izin verilir).

4. At Avansi (Glgli oyuncu Beyazlarda
oynar ancak b diigseyi Atini1 gikarir).

5. Kale Avansi (Gugli oyuncu Beyazlar:
alir ama a diseyi Kalesi olmadan oynar.
Bununla birlikte Vezir kanadinin zayif-
lamas1 nedeniyle a diseyi Piyonunu a2
yerine a3’e alarak oyuna baslayabilir).
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6. Kale ve At Avansi (Kale avansindaki
ayni1 kosullar gegerlidir ancak gugla
olan yan b diseyi Atim1 da c¢ikanr).

7. Vezir Avansi (Gligli olan yan Vezirsiz
oynar).

8. Kapatilmis Piyon Avansi (Giligli olan
yan 6zel bir Piyonla, genellikle f diseyi
Piyonu, mat yapmay: lstlenir. Bagka bir
aracla mat yapar ya da bu Piyonu yiti-
rirse oyunu yitirmis sayilir). '

Kimi kez baska bilesimler de verilir, 6rne-
gin Vezir ve hamle ya da Kale ve iki hamle.
Kimi kez de Piyondan bagka bir eleman kapa-
filir: Gugli yan, 6rnegin bir At ya da Kaleyle
mat yapmay1 Ustlenir (Kapatilmis adi, Uzerinde
anlagsma yapilmis aracin bir igaretle belirlen-
mesinden kaynaklanir).

Avanslarin seyrek kullanilan daha bagka
bir bigimi de vardir. Bu bigimde zayif olan ya-
na, rakibi hamle yapmadan once, istedigi say:-
da hamle yapma izni verilir. Ancak bir kosulla:
avans alan yan araglarini kendi dérdiinci ya-
tayindan oteye yerlestiremez. Siyah ilk hamle-
sini yaptiktan hemen sonra mat olabilecek bi-
¢imde bir dizenleme yapmak tilimiiyle olasidir.
Bununla birlikte, bu olacak gibi degildir ¢inki
boyle bir avansi alacak kisi boyle bir mat tu-
zaginin nasi hazirlanacagini bilmez (ya da bil-
memelidir).
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Avansli oyunlarda, her ne denli zorunlu de-
gilse de, baslangicta o6zglir hamleler yapacak
oyuncunun araglanni ilk dért sirada tutmasi
goérenek olmustur. Kale avansinda, avans veren
oyuncunun, Kalesi sanki oradaymis gibi, rok
yapma hakkina sahip olmasi da goérenek ol-
mustur.

Piyon avansi aldiysaniz, Piyon degismesi-
nin glgli yanin h diseyi Kalesi igin bir agik
disey verecegini animsamaniz iyi olur. Zayif
bir oyuncu karsisinda agik disey sonug¢ alic
olabilir. Belki de Piyon almamaniz daha iyi
olur. «Cok tesekkir ederim ancak verdiginiz
avantaji kabul edemiyecegim» ya da bu tir bir
seylerle incelikle geri gevirebilirsiniz.

Buradaki 6rnek, Piyon ve iki hamle avansh
bir oyundandir. 1795'de Atwood adli bir beyle
Philidor arasinda oynanmis. Philidor Siyahlar-
da oynuyor, f diseyi Piyonunu ¢ikarmis.

1 ed i
2 d4 e6
3 f4 d5
4 e5

Beyaz iki hamlesini merkezde bir Piyon
tabyas1 hazirlamakta kullandi. Ancak uglinci
ve doérdinci hamlelerde ¢ok ileri gitti. Merke-
zi kilitlemek akillica bir strateji degildi. Bu, za-
maninda dinyanin en gligli oyuncusu olan Phi-
lidor'a eylemi merkezden bir kanada kaydirma
firsat1 verdi.
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Beyazin l.e4, 2.d4, e6'dan sonra Ac3 gibi bir
gelisme hamlesi yapmasi daha iyi olacaktl

4 . c5

SEKIL 413
4...c5'den sonraki konum

Simdi Piyon yapisi, gercgekte, Geri Cevrilen
Vezir Gambiti'nin renkleri degismis durumu-
dur.

5 ¢c3 Ac6
6 Af3 Vb6

Philidor, Vezirini Vezir kanadina kaydir-
makla eylem alani olarak bu alani segiyor. Ra-
kibine 6zglir bir hamle ve fazladan bir Piyon
verdigi halde borusunu o6ttiiriyor.

7 Fd3 Ah6
8 Vb3 cd

flerliyor. Philidor Vezir kanadina sizacak.
9 Vxbé

Piyon c¢atalina karg: olasi tek yanit.
9 ax b6
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Ancak gordigiiniz gibi Vezirleri degismek
Beyaz igin iyi olmadi. Gergekte bu, Siyahlar i¢in
baska bir dilisey agiyor ve a diiseyi Kalesi ham-
le yapmaya hazir.

10 Fe2 b5
11 b4 F x b4

Bilgisiz bir amatér olan Beyaza bir Fil su-
nulmus. Bunu kabul etmemeli ama ¢ok ince -ve
dikkatli olarak, gelisme ve hareketlilikte yetis-
meye galismaliydl. Yapmad.

12 cxbd A xb4

T N

7 & m T
1 B

14
BitR B

SEKIL 414
12...A xb4’den sonraki konum

Beyaz yanilgiy: yeni goérdi. Bir seyler yap-
mazsa Siyah A x c24 oynayarak Sah ve Kale
catali yapacak. Beyaz yapabilecegi tek seyi ya-
p1yor.

13 Sd2

(13.Fd1 ¢ok daha etkili olabilirdi. Daha ké-
ti olmayacag1 kesin)



— 525 —

13 ... Axc2

14 Sxc2 b4
Piyonlar ilerliyor.

15 Fd2 ‘Ka4

16 h3

Beyaz, Vezir kanadinda umutlarin karardi-
gm anladi, Oteki kanatta yayilma baslatiyor.

16 ... Kf8

f diiseyi Piyonunun oyunda bulunmayis: Si.
yaha, simdi yararlanmaya c¢alistig1 bir agik di-
sey verir.

17 g4 Af7
18 Ag5 Axg5
Diiseyin agilmasini zorlama.
19 fxgs Kf2
Ve h diiseyi Kalesi saldiriya katihiyor.
20 h4 b5

Philidor, bir ustanin elinde ¢iftlenmis Pi-
yonlarin da glgli silahlar olusturabilecegini
kanithyor. Oysa g diiseyinde ¢iftlenmis Beyaz

Piyonlara ne olduguna bakin.
21 h5 b3+

22 Sh2
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B v el |

SEKIL 415
22.Sb2’den sonraki konum

22 ... b4
23 g6 h x g6
24 hxgé6 Fa6

Usta, her ne denli onsuzda kolayca kazana-
bilecektiyse de Fili korumak sikintisina katla-

niyor.
25 Kh8+ Sd7

L M-
w el B
yiER a0
| EiE 3
AR R

SEKIL 416
25...8d7’den sonraki konum
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Beyaz bu noktada birakt. Durumunun
umutsuzlugunu gordi. Ornegin:

27T Kxgi+ bx a2
27T Kxgi+ Sc6

28 Kxa2 Kxd2+
29 A xd2 c3+

Ve hersey bitti.

Avans alan bu oyundan hangi dersi alabi-
lir?

Ilk ve en acik olan1 avans alanin neyse o ol-
dugudur, ¢linki rakibi teknikte bir sinir tagidir
ve bu hi¢ unutulmamalidir. Zayif olan yan, ele-
man ya da tempo ustiinliginiin kendisini daha
gicli oyuncu yaptig1 yanilgisina diasmemeli-
dir. Agikga bellidir ki bu yalnizca denklige yar-
dimc1 olur. Avanslar, hakca da olsa, oyuncular:
ancak kabaca esit bir duruma kor. Bu esitligi
sirdirmek igin yanligsiz bir oyun gerekir.

ikincisi, avans olarak bir Piyon verildigi za-
man avans alan agik disey avantajini kesinlik-
le dikkate almalidir. O, eger olasiysa, glgli ya-
n1, bir Piyonuyla bu acgik diiseyi kapattiracak
bicimde bir kirisma yapmaya zorlamaya ugras-
malidir.

Uctinciist, merkezdeki gerilimi bir anda gi-
dermemelidir, bu .gl¢gli yana bagka bir alanda
eyleme geg¢mek igin seg¢im 6zgirliga verir, Bu-
nun ne denli yanlis oldugu yukaridaki oyunun
son konumunda agikga goérilebiliyor; merkez
Piyonlar1 hareketsiz kaldi. Beyaz 4. e5 ile mer-
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kezi kilitleyerek, gligli rakibine oyun tahtasini
degisken edimlerle elde etmek yerine 0Ozglrce
gecme sansi verdi.

Dordiincisi, atak yapmak avans alanin isi-
dir. O, nerede ve ne zaman olasiysa, saldiriya
gecmeliydi. Girisim o6nceliginin ellerinin igin-
den kayip gitmesine izin vermemeliydi. Guglu
bir oyuncu girisim 6nceligine sahipse kesinlik-
le yenicidir.

Simdi, At avansiyla oynanmis bir parti.
Avans veren unli Paul Morphy, alan Maurian
adl1 biri. Oyun 1857'de New Orleans'da oynan-
mis.

(Beyazin b diiseyi Atini ¢ikarin)

1 e4 e5

(Morphy’nin higbir zaman 1d4 oynamadi-
g1 soylenir, gergektie o d diseyi Piyonu agilig-
larin1 kugimsuyordu).

2 f4 e x f4

Kabul edilen Sah Gambiti normal kosul-
larda Siyahlar i¢in pek avantajli bir agilis de-
gildir. Morphy karsisinda olunca, satrang tah-
tas1 lizerinde cnina kiymak sayilir. '

3 Af3 g5
4 Fc4 g4
5 d4

Morphy ikinci bir At sunuyor, oyun bir tir
Stuper Muzio Gambite doénilsiyor. Umursamaz-
lig1 -ya da gururu. tahtanin 6te yanindaki ama-
tori sasirtmis olmalil.
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5 ... gxf3
6 Vxf3 d5

7 Fxd5 c6

8 Fxfi+

Essiz Mr. Morphy simdi, ¢ok gegici de ol-
,sa, bir ara¢ daha sunuyor.

8 ... S x 7
9 Vh5+ Sg1
10 Fxf4

SEKIL 417
10.F x f4'den sonraki konum

Siyahin oynadig1 tek ara¢ Sahil Yengiye
-gitmek igin hi¢ de dogru bir yol degil.
10 ... Fe7
Zayif ve anlamsiz bir hamle, Siyah guglik-
lerden siyrilmay:r umud edecekse (su anda gu¢
géruniyor ama yine de denemeye deger) canl
oynamalr: adam gibi, fare gibi degil.
11 0-0
Yine o agik disey.
11 = Vxd4+
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Sonunda erkekge bir hamle. Ve de epeyce
ige yarar.
12 Shl Vxed
13 Kael Vgé
Cok gabuk teslim oldu. Siyah, bundan 6nce,
vede su anda artik kesinlikle, Kalelerini oyuna
sokmaya c¢alismaliydl. Belki de Af8 ile Beyaz
Vezire atak yapmak ve Kaleyi sikintidan kur-
tarmak ona daha ¢ok sans getirebilirdi. Unu-
tulmamali ki Beyazin iki araci1 eksik; eger Siyah
herhangi bir yolla kirismay: daha cok zorlaya-
bilirse onun eleman ustinligi kimi seylere ya-
rayabilir.
14 Kxeil+ Sf8
(A x e7 degil c¢unki arkasindan Fhé4 ve
sonra da mat gelir.)

15 Fdé6+
LI
CF H
,,,,,, L w
B
SEKIL 418

15.Fd6 +'den sonraki konum

Siyah burada biraktl. Simdi Afé oynamak
yalnizca ¢ok gecikmis degil ayn1 zamanda acik-
I1 da. CunkibuK x f64 ile izlenecek V x f6'dan
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sonra Ves ile mat. Yada Kxf64, $g8; Kx g6,
hx g6, Vxgé+, S$f8; Kes8i.

Philidor-Atwood partisine yapilan yorum-
lar buraya da uygulanabilir. Avans alan, etkin
oynayacagl yerde edilgin kaldi. Girisim 6nceli-
gini kolayca verdi; agik diseyleri gig¢li yanin
eline birakty; saldirganca gelismek igin higbir
sey yapmadi.

Simdi de New Orleans'in dahi ¢ocugundan
baska bir parti. Bu kez Morphy a diseyi Kalesi
olmadan ve a diseyi Piyonunu a6'ya yerlestir-
meden oynuyor. Rakibi isimsiz bir amatér, oyun
1858'de New Orleans’da oynanmis.

1 e4 e5
2 Af3 Ac6
3 Fc4 Af6
4 Agh

Morphy'nin blyik tstinligi ona ilkeleri
uluorta cigneme yetkisi veriyor. llk cignedigi
ilke Atina agihigta iki hamle yaptirmasi.

4 ... d5

Rakibi canli oynuyor. Morphy rakibini mi

kigimsemis yoksa kendisini mi énemsemis?

5 exd5 A xd5
6 AXxf7 S x 7
7 VI3+ Seé6

Morphy'nin oyunu normal standartlara gé-
re saglam degil. O yine de yengiye yakin bir
davranis icinde oynuyor.

8 Ac3 Ad4
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8...Ad4'den sonraki konum

9 Fxd5+ Sdé
10 V£7

Amatér burada kiugik bir yanlhs yapiyor,
bu yengiyi glivenceye almak icin gerekli sansi
Morphy'ye vermeye yeter.

10 ... Fe6

Gorunuste canli. Oysa yeterince canli degil.
Amator Ve7'yi denemeliydi; bu yalmzca geri ge-
kilmeye zorlamaz ayni zamanda zorlu bir kar-
s1 atak baglatir.

11 Fxe6 A xe6

12 Aed+

Bu andan sonuna dek amatérin Sahi ra-
hat yuzi gérmedi.

12 ... Sd5
13 c4+ S xed
14 Vxe6 vd4

15 Vgd+ Sd3



16 Ve2+ Sc2
17 d3+ Sxel
18 0-0#

ol 2 @5

SEKIL 420

Bu partiden ne 6grendik?

Once, Siyahin olabildigince ¢abuk rok yap-
masinin 6nemi vurgulanmis oldu. Bu, Beyazin
planin1 hemen donduracakti.

Siz Beyazin baska bir yol bulabilecegini
sOyleyebilirsiniz. Dogru, ancak biz Siyah ne
yapmaliydr diyoruz; Morphy'e kars: ise yarard:
demiyoruz (onun karsisinda hemen higbir sey
yapilamaz gibiydi)

Sonra, Siyah gercekten koéti bir sirg¢me
yaptl. Onun goériniste glgli hamlesi yeterince
gucli degildi. Avans alan oyuncu eleman is-
tinliguni ,olanak buldugu her yerde, atak bas-
latmakta kullanmalidir. Ya da bu durumda
kars: atak).
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Ve son olarak, savunmas: yeterli degildi
Omegin, o 14...Vd4 yerine 14...Sd4 oynasaydi
daha sanshi olabilirdi. Deneyin gérin.

Son olarak, Vezir avansiyla oynanmi§ bir
parti. Bu avans1 vererek oynayan usta Cochra-
ne; yer Londra ve yil 1800'lerin basiydi.

1 ed e5
2 f4 e xf4

Sam Gambiti avans verenlerce gozde olmus
gibi goérinuyor. Ve ¢ok zaman avans alanlar
gambiti benimsemislerdir. Bundan alinacak bir
ders var m?

3 Fc4 Vh4 +
4 Sdi1

(Kuskusuz 4.g3 degil, ¢cinkd bu ezici bir

acarak cekle tehdit eden f x g3 ile izlenecekti.)

4 ... Ic5
5 Af3 vds
6 d4 Fbé

Amatér, Piyonunun gi¢ merkezi oldugunu
kavrayamiyor. Geri g¢ekilecek yerde ileri adim-
lar atmaliydi.

7T Fxf4

Bu onun gili¢ kaynaginin ve de sansinin so-

nudur.

T e f6
Cekingen ve zayiflatic1 bir hamle.
8 €5

Ote yandan Cochrane Piyonun giiciini bili-
yor.
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8 .. Ae7
Bagka bir zayif hamle. Bir Vezir 6énde bile
olsa bir amatér gligli bir oyuncuya karsi boéy-
le yavan oynayamaz.

9 exf6 g x 16
10 Ac3 Abc6
11 Kel

SEKIL 421
11.Kel’den sonraki konum

Konuma bakin. Siyahin aracglarinin hepsi
birbirini g¢elmeliyor. ¢ diseyi Fili oyun tahtasi
uzerinde olmasa da olabilir. Kaleler kendi Pi-
yonlarinin enselerine bakiyorlar. Vezir hamle
yapamayacak durumda. Ya Beyazlar? a diseyi
Kalesi disinda tum aracglar agik gegeklere sahip
ve saldirganca rakip alana yonelmisler. Simdi
kiigik araglarla dokunan bir mat atag: izliyo-
ruz.

11 ... Fas

At1 agmaza almak igin yararsiz bir girisim
Beyaz sevingli ve de timilyle hakl olarak ona
aldirmiyor.
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12 Ae4 F xel
Beyaz gimdi bir Vezir ve bir Kale eksik. Ne
gam!
13 Axf6+ St8
14 Fhé6#

SEKIL 422

Bu size bir ders olsun, Verilen avans, avan-
tajin1 alir. Eger bir eleman istiinligiine sahip-
seniz onu vurgulayin. Firsat buldugunuz an
atak yapin, savunmak gerekince de canl sa-
vunun. Hamleleri harcamayin. Kendi kendinizi
sikistirmayin. Ve de kendinizin daha iyi oyun-
cu oldugunuz yanilgisina dismeyin.



Boliim On

ACIKLANMIS OYUNLAR

Ve de simdi, agiklanmis oyun nedir?

Yazarin (ya da agiklayanin, hangisini yeg-
lerseniz) hamleler tzerinde aciklama yaptigl
oyundur. O «parlak bir hamle» ya da «1822'de
benzer bir konumda Glabonovsky 47...Ab2 oy-
nad1 ve Vezir kanadinda daha iyi bir durum
saglad» diyebilir. O ayrica -ki bu, aciklama-
nin_ olagan anlamidir- neler olabilecegini gos:
teren bir dizi hamleler segenegi verebilir.

Aslinda bu hamleler segenegi bir sira, eger
- ben - bunu-yaparsam -sonra - O0-Sunu-ya-
par - ve-eger - ben-sonra-bunu - yaparsam -
sonra - o-bunu - yapardan bagka bir sey degil-
dir. Ne denli ¢ok hamle olasﬂlgi verilirse ¢o-
ziimleme o denli «derin» olur. Oyun tahtas1 lze-
rinde gercekten oynarken bu ydntemi izleyen
oyuncular «derin» oyuncular olarak bilinirler
(gereginden ok yiyen ve «genis» olarak bili-
nenlerin tersine).

Aciklanmis oyunlara iliskin binlerce, bin-
lerce kitap vardir. Biz burada g¢6ziimlemeleri,

— 837 —
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ilekleri belirlemek ya da secgenekleri ve nelere
yol acabilecegini daha acikca goéstermekle si-
nirlandiracagiz. Tarihsel agiklamalari en azda
tutacagiz.

Bu bdélim igin c¢ok degisik turde l¢ parti
sectik.

1. Parti, iki odun itici amatér, ya da belki
odun itici bile olmayan iki oyuncu arasinda oy-
nanmigtl.

2. Parti, bir ustayla yetenekli bir amatér
arasinda oynanmigti

3. Parti, satrang tarihinin en iyi iki oyun.
cusu arasinda oynanmistl.

Kor Dogiigii

1 e4 c5

2 Af3 Ac6

3 d4 cxd4
4 Axcd Af6

Buraya degin her sey <kitaba gére»dir. Bu
en acemi oyuncular igin bile zor degil; ilk bir-
ka¢ hamlenin hepsi animsanabilir. Ne var ki
simdi amatér (A) kitab1 birakiyor.

5 f3
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SEKIL 423
5.13'den sonraki konum

Beyazin aklindan gegeni hesaplamak giig.
Belki e diiseyi Piyonunu korumanin iyi bir yo-
lu oldugunu disiindi. Hamle, kendi bagina ké-
td de degil; herhalde, déniigii olmayan koéti bir
konuma bir anda yol agacak bir hamle degil
Kuskusuz, a diseyi Piyonunu koruyor. Ancak
o, Sicilya’da 6nemli olan e5'i 6nleyemez.

Beyaz, belki de, Moskova cgegitlemesi diye
bilinen c¢egitlemeyi (1,e4, c5; 2.Af3, d6; 3d4,
cxd4; 4A xd4, Afe; 5.f3) okumustu ve Siyah
2...d6- yerine 2...Ac6 oynadig1 ve ...5e5 oyna-
yamayacagl i¢in ondan biraz iyi olacagini ta-
sarladl.. Ne var ki bu iyi bir yargilama olsaydi
bile (ki degildir;...e5 rahatca oyilayabilir ve
simdi oldukga etkilidir) Moskova gesitlemesinin
Beyaz igin iyi olmadigini bilmesi gerekirdi.

5 ... g6

Ne yazik, Siyah hemen hemen rakibi denli
kot bir oyuncu oldugundan 5...e5'in ne denli
etkili olacagini gérmeyi beceremedi. Bunun ye-
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rine Filini fiangettolamay1 segti. O -bize gore-
baslangicta Dragon gesitlemesi oynamay: plan-
lamigti, simdi, ne olabilirse onu oynayacak.
Ama biz oyuncu (B) yi énemsemiyor gibi-
yiz. Bu hamle fiancetto hazirhgina ek olarak
Siyah eger ...e5 oynamay) secerse ilerlemis Be-
yaz At1 geri ittikten bagka f5 karesinden de yok-
sun birakir. Bu zekice olurdu. Bir de ne oldu-
gunu gérelim,
6 a3
Burada irdeleme gerekmez. Ayrica, belki de
gergekten uygun bir acgiklama sansiire ugraya-
bilir.
6 ... Fg7
Siyah hi¢ olmazsa tutarli. Dragon'un pesi-
ne dusiyor.
7T g4
Toplu olarak yedi hamlede besinci Piyon
hamlesi. Beyazin usa vurmasindan bir sonug ¢i-
karabildiyseniz hi¢ kuskusuz birinci sinif bir
disince okuyucususunuz. Bu hamle Sah kana-
din1 giderilmesi olanaksiz bigimde zayiflatir, ge-
ri kalmig bir f duseyi Piyonu yaratir, higbir
seyle tehdit etmez, higbir seyi gelistirmez ve
her tirlid saldiriy1 gagrilar.
7T ... e6
Siyah da olaganisti degil, ancak hi¢ degil
se tutucu oynuyor. Bu hizla, giizel geliserek, 6l-
¢iuli oynayarak, iyi bir parti oynamay: (kusku:
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suz yavasca) olasi kilabilir, 6zellikle eger Beyaz
sagma sapan hamleler yapmay: siirdiiriirse.

¥ o

SEKIL 424
7...e6’dan sonraki konum

8 Ac3

Beyaz en sonunda ikinci bir arag¢ gelistirdi.
Ancak onun zamanlamas: koéti. Simdi Siyah
8...d5 oynayarak Beyazin oyununu etkili bigim.-
de baglayabilecek. Ornegin: 8...d5; 9.e5 (olasi-
likla Beyazin verecegi yanit budur) Ad7. Buy,
fiangettolanmis Fili ortaya cikaracak ve Siyahi
o6zgur ve esnek kilacak, Beyazsa sargi iginde. Ne
var ki Siyah yalnizca Dragon Cesitlemesini go-
ruyor. Kitapla siirdiruyor.

8 ... ab

Hamle, Beyazin altinci hamlesi denli kétu
degil. Siyahin buyrugunda daha etkin hamlele-
rin bulundugu gergek; ancak bu a) Fb5'i Onle-
yecek ve b) Vezir kanadi Piyon ilerlemesinj ha-
zirlayacak incelikli nitelise sahip olmali. Beyaz
Sah kanadini zayiflatmis olduguna goére Siyah
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burada eyleme geg¢melidir. (Raslantisal bir ...e5
hamlesi simdi merkezi kilitleyebilir ve Siyah,
Sah kanadi eyleminde 6zgir olabilirdi.)
9 f4 .
Sonunda Siyahi1 soluklandiran hamle bu-
dur. O bir eleman kazanma firsati1 bulur.

9 .. Axgd

SEKIL 425
9...Ax g4'den sonraki konum

Siyahin disiincesi kugskusuz sdyle (ve hig
de koétu degil): eger Beyaz 10.V x g4 oynarsa,
ben 10...A xd4 oynayacak ve bir Piyon ileride
olacagim. Yeni baslayan biri igin oldukga iyi.
Ne var ki Beyaz boyle oynamak zorunda degil.
Onun yerine, baska tirli oynamak zorunda.

10 e5 i

Beyaz e5 hamlesinin Sicilya'da etkin oldu-
gunu bir yeilerde okumus. Oysa hamle ancak
dogru ltosullarda ve de tam aninda yapildig
zaman iyidir, ama onun bu fikrin izlerini bile
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edinmedigi acgik. Raslantisal olarak bu Beyazin
yedinci Piyon hamlesidir. Simdi Siyah ilerliyor.
10 ... Vh4+

Oldukga iyi. Siyah dogru olarak Beyazin
araya giremeyecegini ve Sahini d2'ye getirmek
zorunda olacagini goériyor. (e2'ye gitmek he-
men hemen bir anda mata yol agacak ve bunu
Beyaz bile goéruyor.)

11 Sd2

Siyah, en azindan bir At kazanir ¢linki
Beyaz Sah simdi d4'deki Atin korunmasimi 6n-
layor.

11 .. Axd4

Siyah simdi bir At ve bir Piyon ileride,
gugli bir atak yuritiyor ve iyi oynamaya gaba
harciyor. Beyaz agir agir yuriyor, daha da ké-
tilemeyi strdiriyor.

12 Fe2

Cok dikkatli bakmadan bile, bu hamlenin
mne denli yanhg oldugunu gérmek olasidir. Kus-
kusuz, Beyaz igin birgok iyi hamle var dene-
mez ancak en azindan partiyi biraz daha uza-
tacak olanlar var, Beyaz belki de g4 karesindeki
Siyah At1 kacirmak umudundaydi, Ornegin
12. Ae4 daha iyi bir hamle olacak, hi¢ degilse
Siyahin bir sonraki hamlesini 6énleme degerine
sahip olacaktl.

12 ... Af2
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12...Af2’den sonraki konum

At, Vezirle Kaleyi gatala aldi. Onceden biz
ara¢ ve bir Piyon geride olan Beyaz bitmistir.
Ama o, bir hamlede yenilmemeliydi. Yine de
bu parlak oyununu bir anda mata yol acacak
bir hamleyle (kusura bakmayin ama iki hamle
vardl) bitirmesi olsa olsa dogal olurdu. Sahi-
nin geri kalan tek ugus karesi (el)i Vel oyna-
yarak kapatiyor. Belki de At1 agmaza almay
dusledi. Hangi agmaz! Kendisini Kel oynaya-
rak da mata siliriikleyebilirdi, ne var ki onu di-
sinmek daha da zordu.

13 Vel Vx4

Bu kiigik partiden alinacak bir ders var:
siradan bir acemi bile (siyah, kuskusuz Oyley-
di) kendi ¢ikarina karsi oynayan herhangi biri
karsisinda, goériinuste parlak bir stille gcabucak
kazanabilir. Beyaz, oyununun son i¢ hamlesi-
nin her birinde, hemen hemen tam yanilmaz-
likla, en koéti hamleleri segti. Daha 6nceki
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hamlelerin ¢ogu da -simdi daha iyi anladigi-
miz gibi- tehlikeli ve zayiflatic1 Piyon hamlele-
riydi. Beyazin Sah kanadindaki apacik zayifli-
g1 gérmek icin Siyahi epeyce dirtmek gerekti
Yine de sonunda goérince onlardan yararlana-
bildi; onlar -zayifliklar- onarilamayacak sey
lerdi.

Akillar Savas

Iki aceminin oyunu icin bu denli yeter.
Haydi simdi de bir ustayla yetenekli bir ama-
tér arasindaki partiye bakalim. Kugskusuz,
avantaj ustadan yana agir basiyor, o ge¢mis
yillarin deneyimine sahip. Zayifliklar olusunca
bir bakista goérebilir. Amator de aayifliklar1 go-
rebilir, ne varki onlar1 arastirmak zorundadir.
Usta, bir zayifligi kendi kazan¢ hanesine nasil
yazacaginli hemen hemen disinmeden bilir;
amator epeyce diisinmek zorundadir,

Bu parti, zayifligin nasil gelistigini ve on-
dan nasil yararlanildigini goésterdigi igin 6giit-
oérnektir. 1ki acemi arasindaki parti gibi, bu da
Sicilya Savunmasi olarak seg;ildi. Beyazlarda
oynayan usta, géormeden ve aym anda birden
¢ok kisiyle oynama uzmani George Koltanowski
idi; Siyah araclar Kearns adli biri tarafindan
yonetiliyordu. Oyun Koltanowski'nin Adventu-
res of Chess Master (1) adll yapitinda yer ali-
yor.
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1 e4 c5
2 b4

Bu, Kanat Gambiti olarak bilinen bir pus-
kirtme g¢esitlemesidir ve ustinligi az tanin-
masidir. Partiyi sirdiirmezden 6énce satrang psi-
kolojisi lizerine bilgece birka¢ gbézlem yapmali-
yiz.

Usta, ustaya karsi ¢ekingen oynar, kural
olarak en iyi bildigi gidis yollarin1 benimser ve
deyim yerindeyse tahtaya oynar. Oysa usta, bir
amatoérle tutustugu zaman herkesin gittigi yol-
dan ayrilabilir, bilir ki; siddetli ve etkili bir yol-
da ' hamlelerinin g¢ilritilebilir olmas1 amatérin
korkulu riyasidir. Béyle durumlarda usta, tah-
tadan ¢ok rakibi uzerinde oynar. Bir oranda
rakibini sasirtabilecegine guvenir. O, rakibi
nin aceleyle yolunu sasiracagina inanir, genel-
likle de haklidir. Koltanowski usta bir satrang
oyuncusu oldugu gibi iyi bir psikologdu.

2 ... cxbhd

Siyah burada 2...e5 oynayip f diseyi Fili
icin bir késegen agmak ve simdiye dek dingin
gecen oyuna gerilim o6gesi katmakla yeterince
iyi olabilirdi.

3 a3 .

1946-47 Hasting turnuvasinda bir partide
Abrahams, Aitkens'e karsi 3.Fb2 oynadi. Oyun
3...d5; 4exds5 Vxds 5c4 (Sicilya'yva kars: et-
kin ve olagan bir hamle ancak burada tutarl
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degil), Ve44-; 6.Ae2, Fg4 ile slirdi ve Siyah par-
tiyi kazandi.

oY e d5

4 e5 s

4e x d5 hamlesi daha degisik ancak yine de

daha canl bir oyuna yol agacakti, O, Siyah Ve-
ziri disar1 ¢ekip daha cabuk yollar acgacakti.

4 ... Ac6

5 d4 e6

SEKIL 427
5...e6’'dan sonraki konum

Beyaz ve Siyah 5. hamleleriyle merkezi ki-
litlediler. Beyaz gergekte Sah kanadindan isle-
me niyetini agiklamistir. Siyvahin ¢ikarlar, 8.
Bolimde Sicilya'nin kisa aciklamasindan bildi-
giniz gibi, Vezir kanadinda yatmaktadir. Mer-
kezin dondurulmus kalmasina ve sanslarini
kendi kanatlarinda denemeye iki yan da goénil-
I4d. Siyah 5... Vb6 oynasaydi merkez akic1 kala-
caktl, Vezirin kanat atagi daha 6nce hizla to-
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parlanabilecek ve Siyah daha iyi firsatlar edi-
nebilecekti.

Dikkat etmeliyiz ki Koltanowski de bir 6n-
ceki partinin Amatér (A) s1 gibi gereginden
¢ok Piyon hamlesi yapmistir. Ancak Koltanows-
ki'nin Amatér (A) ya benzemeyen yani bir pla-
n1 bulunmasi. O, rakibinin uygunsuz bir ham-
le yapmasini da hesaba katiyor. Ve Amatér (A)
dan ayr1 olarak Koltanowski uygun olmayan o
hamleye ne yapilacagini biliyor.

6 axb4 ¥ xbd+
7T ¢3 Ff8

Siyah 6...A x b4 ile daha iyisini yapmis ola-
caktl. Ne var ki durumu hemen hemen uzlagi-
cadir. Ve gordiiginiz gibi Beyaz, a diiseyi Ka-
lesi i¢in agik bir disey ve oyun tahtasini 'ey-
lem alanlarnna boélmek Uzere gligli bir Piyon
zinciri edinmistir.

8 Fd3

Beyaz, Ozellikle Sah kanadinda savasma ni-
yeti agisindan, saldirgan bigimde bir Fil yerles-
tiriyor.

8 = Age?

Siyah kendisini sikigikliga sokuyor, bir us-
taya karsi pek onlemlice degil

9 Ae2
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SEKIL 428
9.Ae2’den sonraki konum

Sasirtic1 olan sey (gercek"ne sagirtica1 degil;
Beyaz en iyi olmayan kimi hamleler yapt1 ve
zaman vyitirdi) Beyazin, bitin Piyon hamlele-
rine karsin, daha iyi gelismis -cok daha iyi. ve
6nemli oranda 6zgir bir oyuna sahip olmasi-
dir.

9 s gé
10 0-0 Fgl
11 f4

Bu, bir Sah kanadi ataginin gercekten gel-
digini bildiren boru sesidir. Siyah simdi hizl bir
Vezir kanadi atagi igin her seyini ortaya koy-
mali. Onun yerine, Beyazin S$ah kanadinda za-
yiflik yaratma cabasina giriyor. Gelismesi, her
ne denli olumlu yénde koétu degilse de olumsuz
yonde Oyle; mekanik ve anlasilmaz.

11 . 0-0
12 g4 f5

Bu hamle araglarini rahatlatmay:r ve mer-

kezi agmay1 amaghyordu, tersine igliyor; bu Be-
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yaza yararak a¢gmak istedigi Sah kanadi igin
bir dayanak veriyor.

13 exf6 (ep.) Kxf6

Bu Kaleyle geri alis Beyazin atak hizini bi-

raz azaltir ancak Sahin savunmasim zayiflik-
lar iginde birakir.

14 Ad2 \L

15 Af3 Fd7

SEKIL 429
15...Fd7’den sonraki konum

16 Vel

Beyaz, Veziri Sah kanadi kavgasina katmak
icin kaydirmaya hazirlaniyor.
16 ... Kf7
Siyah simdi yan agik f diseyi izerinde
Kaleleri ¢iftlemek niyetinde.
17 Fe3 hé
18 Vh4 Kaf8
Savas baslamak 1izere, Beyazin araglari
ataga yogunlasmig; Siyahinkiler savunmaya.
19 Sg2 Ff6
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SEKIL 430
19...Ff6'dan sonraki konum

20 Vh3 Aa5
21 Ae5 F x e5
22 fxes K xfl
23 Kxfl K x f1
24 §xfl

Siyah belki agir araclar1 degismeyi ve Be-
yaz atagin glcini azaltmay: daha givenilir
buldu. Oysa strateji yanlig, ¢inki atak yine de
gugli, kotisl, 6ncekinden daha da giigli. Or-
negin, h duseyi Piyonu yitirildi; onun disme-
siyle Siyahin umutlar:1 yok olur.

24 ... h5
25 gxh5 Af5
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SEKIL 431
25...Af5'den sonraki konum

26 Fxf5

Yine oynanabilir ve oldukg¢a glgli olan bir
hamle de h x g6 idi.

26 ... exf5
27 hxgé Fb5
28 Vxf5 F x e24
Caresizlik hamlesi, baskaca bir degeri yok.
29 Sxe2 Ved +
30 Sf2 Ve?

Bu anlamsiz gekleri sirdirmenin zamani
degil. Siyah, Vezirini savunmaya ¢ekmek zo-
runda.

31 Fhé Birakir.



e

SEKIL 432
31.Fh6'dan sonraki konum

Siyah mat1 durduramaz. Ornegin: 32.Ve8-+
$hsg; 33.Ve8 mat. Siyahin 31. hamlede deneyece._
gi herhangi bir sey Vezirini yitirmek olur. Kal-
diki -ve bu asamada bu akil almaz bir <kald:i
ki» dir- Siyah Vezirleri degisse bile, oyun sonu
onun igin yenilgidir.

Buraya dek goérdiiniz ki:

a) ki yanin da zavallica oynadig bir par-
tide, bir yan -Beyaz- o denli kéti oynad:i ki
oyun ortasindan énce mat oldu. O parti gelisi
gizel ve anlamsiz hamle yapmanin, bir acemi
karsisinda bile olsa, ne denli tehlikeli oldugu-
nu goésteriyordu.

b) ki yanin da iyi oynadig bir partiydi
ancak bir yanin oyunu yeterince, iyi degildi. Bu-
rada, timiyle ahmakga ya da- gergekten kétu
hamleler yapilmadi, daha zayif olan oyuncu
oyun ortasinin ortalarina degin dayanabildi
(hemen hemen oyun sonuna vardi). Ne var ki
Sah kanadinda gelismesine izin verdigi zayif-
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hk, merkezin kilitlenmesi uzlagsmasiyla birlesin-
ce onun bozgununa yol agtl

Beyinler Savag:

Simdi, son olarak, iki satran¢ devini is ba-
sinda goérecegiz -Alekhine ve Capablanca (on-
lar i¢in bugin bile «<hangisi biyikti» ya da «bi-
linen en biuyik satran¢g oyuncusu ikisinden
hangisiydi» tartigmasina raslarsiniz). Bu parti-
de ahmakhk yok, yanhs yok, yuhalanacak yan
yok. Dosdogru oyun sonuna gider; ve Capablan-
ca bu asamada ¢ok kiucglik bir yanilgiya diise-
rek Alekhine'e yengiyi zorlayabilecegi kildan
ince zayiflig1 verir.

Oyun 1927'de Buenos Aires'de yaptiklar:
magin bir partisidir, Beyazlarda oynayan Alek-
hine'in agilisy, Geri Cevrilen Vezir Gambiti'nin
konum degisimiyle garpitilmis bir turddur.

1 d4 Af6

Siyahin bu hamlesi (Bolim 8'de Hint sa-
vunmasina bakin) esnek bir hamledir; Beyazin
tepkisine bagh olarak birgok yararlh gidise do-
nusebilir. Bununla birlikte, Alekhine Geri Cev-
rilen Vezir Gambitinden vazge¢mek istemez ve
ona glre oynar.

2 c4 e6
3 Ac3 d5

Acilis simdi gergek bir Geri Cevrilen Vezir
Gambitidir, seyrek gorilen baslangicina kar-
sin.
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4 Fg5 Abd7
5 el c6
6 cxd5

Bu hamle i¢gin Bélim 8.’'de Cambridge Sp-
rings Cesitlemesi tartismasina bakin.

6 .. exd5

Bu, merkeze dogru tas alma kuralina aldi-
riy etmemeyi gerektiren bir olgudur. Olagan
olarak e diiseyi Piyonuyla tas almak olaganis-
ti saldirgan ve, korumak i¢in, 6zenli bir oyun
gerektiren gecici bir alan ustinligi verir. ¢ du-
seyi Piyonuyla almak (o da olagan olarak; bu
partinin kimi olaganiisti dénemler gegirecegi-
ni goéreceksiniz) Filin Piyonlarina gére yanls
renkli karelere dismesiyle Siyaha kargasalik
getirmeye egilimlidir.

7 Fd3 Fe7
8 Age2

Gidisi garpitan birgok hamleden ilki. Daha
olagan sirdurus, 8. Af3, hamlelerin konum de-
gisimiyle Cambridge Springs Cesitlemesine yol
agar.
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8...0-0'dan sonraki konum

9 Ag3
Beyaz gilglerini yeniden diizenlemek igin
manevralara baghyor. O, Atin1 f5'e yerlestirmek
sonra da Sah kanadi Piyonlarini ilerletmek ni-
yetinde. Bununla birlikte, bu erken asamada
plan ancak stratejik disince dizeyinde; taktik
hesaplar daha kesinlikten uzak. Ve hersey ola-
bilir.
9 Ae8
Siyah da gilglerini yeniden dizenlemeyi
amachyor. lsareti Beyazdan aldi, dengelenemi-
yvecek zayifliklara izin vermemek niyetinde.
10 h4
Bu hamleyle Beyaz kendini kosullandiriyor.
O kiigik rok yapamaz -Piyon yapis1 o kanatta
zayif- ve simdilik blylik rok yapabilecek du-
rumda da degil
10 ... Adf6
11 Ve2
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Ne var ki eger bdylesi givenilir olursa, Be-
yaz simdi biylik rok yapabilir. Siyah ylksek
hareketliligini koruyor ve biiyik rok, Siyahi bir
Vezir kanadi eylemi baslatmaya kigkirtabilir.

11 ... Fe6
12 Af5

Bir amacin gercgeklegsmesi.
12 . F x f5

Siyah, Beyazin bir Atim1 bu saldirgan ko-
numda tutmasina izin vermek niyetinde degil

13 Fxf5 Adé6
14 Fd3 hé
15 Ff4 Kc8

Toparlanmis olan Siyah, simdi eylem alani-
n1 Vezir kanadina kaydirma niyetini ilan edi-
yor.

SEKIL 434
15...Kc8'den sonraki konum

16 g4 s
Beyaz, kaynasmayi1 Sah kanadi tzerinde
tutmak isteminde. Rok yapmamis olarak, h di-
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geyi Kalesinin h ya da g diiseyinin agilmasi
avantajinl hala elinde tuttuguna dikkat edin.
16 ... Afed
Eski ilke: kanatta bir ileri ¢ikisi karsilama-
nin en iyi yolu merkezde bir kars: gikistir.

17 g5
Diiseyi kopararak a¢ma tehdidi.
[/ J— h5

Siyah disey acilmasini durduruyor ama is-
lemde bir Piyon yitiriyor.

18 Fxed Axed
19 Axed dxed
20 Vxed

SEKIL 435
20.V x ed4’den sonraki konum

Siyah simdi bir Piyon geridedir. Bununla
birlikte o, oyunu 6zgirlestirmekte 6nemli 6lgu-
de basarnli ve timiiyle hareketli.

20 ... Va5+

Bu hamlemn amacl basitge Beyazi rahatsiz

etmek degil, Vezir degismeyi zorlamak ve son-
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ra Vezir degismesi sonucu zorlanarak agilacak
c diseyi yoluyla Beyazin yarn alanini ele gegir-
mek.
21 Sf1 vds
Beyaz degismeyi kabul etmek zorundadir.
22 Vxd5 cxd5
c diseyi simdi agik ve Siyah ona egemen.
23 Sg2
Beyaz Kalelerini birlestirmek igin «yapay
rok» a bagvurmak zorunda:

23 ... Kc2
Sizma.
24 Khcel Kfc8

Siyah, Beyazin b diseyi Piyonunu alamaz
¢inkli zaman yitigi eleman ustinliginden da-
ha o6nemli oldu. Beyaz 25.K-c7-d7 yoluyla bir
saldir1 sansina erisecek ve sonra Kalelerini gift-
leyebilecekti. Tehdit ¢cok biyuk.

25 Kxc2

Beyaz burada, agik diseyde ilk tas almay:
rakibinizin yapmasin1 saglayin ilkesine aldins
etmedi. Her ne denli boyle yapmakla diseyin
denetimini yitirdiyse de buna karsilik SiyaI{,
disey uzerinde artik Kalelerini giftleyemez. Ve
f diseyi Piyonunu Beyaz Sah korudugu igin
ona yalnizca b diseyi Piyonunu korumak kalir.

25 ... K x c2
26 Kbl
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26 Kbl'den sonraki konum

ikinci yatayda 6fkeli bir Kalenin bulunma-
sina karsin Beyaz avantajli. Sah1 Siyahinkin-
den daha hareketli ve -kuskusuz. bir fazla Pi-
yonu var. Bununla birlikte, satrangta en 6énemli
seylerden biri yenici bir oyun kazanmaktir.

26 ... Sh7
Siyah $ahini oyuna sokuyor.

27 Sg3 Se6

28 f3 f6

29 gxf6 F x f6

30 a4 St5

Gordigiuniz gibi Sahlar rakip Piyonlar
alandan yoksun birakarak Piyonlarin &niinde

gldiyor.
31 a5 Ke2
32 Kecl

Beyaz, bir Piyon ileride Kalesini daha sal-
dirganca yerlestirmek ugruna bir Piyon verebi-
lir.



33
34

SEKIL 437
33.Kcd’den sonraki konum

Se6
el

Bu ileri asamada bile e4 hamlesi glgligu-
nu koruyor. Siyah simdi 34...d x e4 oynarsa Be-
yaz 35.d5+4+ oynayarak Siyah Sahi d7 ya da f5
oynamaya zorlayabilir. Beyaz, Piyonunu sonra
geri alabilecek (35...Sf5den sonra, 6nce 36.d6
acarak c¢ek oynayarak) ve iki birlesik geger
Piyon edinecek. Ne var ki Siyah tuzag goérdi.

34
35
36
37
38
39
40

F x d4
K xd5 Fe3

K x h5 a6
Fci Fel +
Sg4 Kg2+
Sh3 Kf2

Sg4
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Kesinlikle 40.5g3 degil ¢linku 40...Kc2 aga-
rak c¢ekle izlenirdi.

40 ... Kg2+
41 Sh3 Kf2
42 f4 Kf3+
43 Sg2 Kf2+
44 Sh3 K3+
45 Sg2

Bu zaman yitirici hamleler igin akilc1 bir
agiklama ileri siiremeyebiliriz. Her iki oyuncu-
nun, turnuvada yeni bir zaman dilimine girme-
nin tedirginligi icinde daha sonraki durumlar
icin zaman kazanmak isteminde olmalari olasi-
dir. Siyahin bu siirekli geklerle higbir sey elde
edemeyecegi acgiktir.

45 ... Kf24
46 Sgl Kc2
Eylemce yeniden baslad.
47 Fbé Kc4

54 & B2
¢ é 4 -
SEKIL 438

47...Kc4’den sonraki konum
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Siyah bir Piyonu geri almaya galisiyor. Be-
yaz onu, diyelim Ke5+4 ile koruyabilirdi, ne var
ki ...Sfé'dan sonra Beyazin Kalesi hareketsiz-
lesmis olacaktli. Oysa Beyaz Piyonu korumak
igin parlak bir yol buldu.

48 Sg2

Bu hamle ilk bakista sasirtici goériiniyor,
ancak bakin; eger Siyah simdi 48...K x e4 oynar-
sa Beyaz 49.5f3, Kc4 (ya da b4 ya da a4); 50.
Ke5+4 ile sirdirir ve Siyah Fil digser.

48 ... g6
49 Ke5+ Sdv
50 hS

e5'den Kaleyle c¢ek simdi ig gérdi, ¢linki
Beyaz Sah daha iyi bir konumdayd: (4,.Sg2 gi-
bi bir hamle, yiksek diizeydeki satran¢ dilinde
«intermezzo» diye bilinen biylk bir gerilim de-
gismesini etkileyen ince bir konum degismesi-
dir).

50 ... g xhs
51 Sf3 .

Beyaz, geger Piyonu durdurmak igin Kalesi
yerine Sahmi kullanmay: yegledi. Ciinki eger
K x h5 oynarsa sonra ... K x e4 ile Beyazin bir-
lesik geger Piyonlar1 kazaya ugrar.

51 ... h4
52 Kh5 s

Piyona geriden atak yapma ilkesi.
52 Kc3+

53 Sg4 Kc4
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53...Kc4’den sonraki konum

54 S15

Ve, Sahin Piyonlann ilerisine getirilmesi il-
kesi.
54 ... F'xa5

Siyahin tek gergek umudu Vezir kanadin-
daki iki Piyonunda. Onlardan yararlanmaya
¢alsiyor. Ancak Beyaz da becerikli.

55 Kh7+

Beyaz 55.F x a5 oynasaydi Siyah 55...Kc5+4;
58.9g4, K xh5; 57, $x h5; 58h3 ile sirdirecek
ve geger h digeyi Piyonu bastirilamiyacakti

55 ... Scé
56 Fxa5 Kce5+
57 Se6

Beyaz ceklerden uzaklasmakla kalmiyor ge-
cer Piyonlarina yedinci yataya dogru yuriyus
izni saglayarak Siyah Sahdan alan da kapiyor.

57 ... K x a5
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57...K xa5’den sonraki konum

Siyahin fazla bir Piyonu var, ancak Beyazin
daha ustiin konumu nedeniyle o, Siyaha bir sey
getirmiyor. Beyaz Sah Piyonlarinin ilerleme gi-
risimi igin iyi yerlesmis; Siyahin h diseyi Piyo-
nu hemen hemen istendigi zaman alinabilir. Si-
yahin tek gergek caresi Vezir kanadi geger Pi-
yon ciftidir. Ancak onlar1 kullanmaya zaman
bulamayacak.

58 f5 Ka3

Pis-ronlan arkadan durdurmaya cgalisiyor.

59 f6 Kf3
60 f7 b5
61 Khs

Beyaz, f diiseyi Piyonunu sonuna dek tut-
mak igin Kalesini araya sokacak.

61 ... h3
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Zamanin Olimcil 6nemine dikkat edin. Se-
kizinci/birinci yataya kim énce varirsa o kaza.
nacak.

62 KIf5
Bu c¢ikis1 zorlar.
62 ... K xf£5

Sekil 441
62.Kf5'den sonraki konum

63 exf5

683.5 xe5 degil ¢inki bu Siyaha, Beyazin
alanini elinden alma sansi verir. Bu da Beyaz
manevra yapmaya zorlayabilir. Ve de bu Siya-
ha, birinci yataya zamaninda erismek igin, ar-
tik bir hamle saglama bigimine doénigebilir.

63 ... Brrakir.

Siyah eger 63...h2 oynarsa Beyaz, 64.f8V,
h1V; 85.Vags+4, S~; V x hi ile izler.

Buradan sunu o6grendiniz: lki amatér ara-
sindaki oyun son kerte c¢irkin bir iki c¢ekten
sonra matla sonucland); yetenekli bir amatoérle
bir usta arasindaki oyunda kilgik zayifliklar
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isletildi ve oyun ortasinda korunmasi olanaksiz
bir duruma yol acgt;; ve iki bliyik arasindaki
oyunda yavas, guvenli ve olaganiistii birlesmis
hamleler oyunu son ana degin dengede tuttu.

1. Adventures of a Chess Master (Bir Satrang Us-
tasinin Maceralar1). Koltanowski'nin satrang¢ yasa-
mi1 ve partilerini kapsayan bir yapit1 (C).



Bélim On Bir
SATRANCIN OLAGANUSTU
CILGIN DUNYASI

Simdiye degin, bolimler boyu acgihslar,
oyun sonlan, taktikler ve daha bilmem neler
lizerinde gayretle yiiriidiniz; tim sorunlar: ti-
tizlikle incelediniz ve disindiiniz; para kaza-
nacak ya da harcayacak zamaninizin timiina
satrang 6grenmeye harcadiniz; simdiye degin
tim bunlar1 yaptiniz ama bundan sonra ne ya-
pacaksiniz?

Kuskusuz, okumaya, disiinmeye ve calis-
maya devam edebilirsiniz; ilerlemis acemi, or-
ta, ortadan ileri, ilerlemis, ilerlemisden ileri ve
bu dinyanin en iyi bileni durumunu edinme-
niz icin alabileceginiz binlerce ve binlerce ki-
tap vardir. (Birka¢ sayfa ilerideki kitap dizel-
gesine bakin.) Ve bunu kendi evinizin rahati
icinde yapabilirsiniz. Satranca bu yaklasimda
herhangi bir yanilg:1 yoktur, 6zellikle diinyadan
el etek ¢cekmis biri ya da bir fener bekgisi olma-
y1 gizliden gizliye her zaman istediyseniz.

Yoksa satran¢ hastalar1 dinyasina dala-
caksiniz. Turnuvalar: izlemek i¢in evinizi, igini-
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z1 birakacak; Yugoslavya ve Melburn'daki tur-
nuvalara gitmek igin yasam boyu biriktirdigi-
niz paray:r harcayacak; kimin kiminle, ne za-
man, nerede karsilasacagim ogrenmek igin Uk-
raynaca, Sirb-Hirvatca, Italyanca ve Romence
yaymnlanan dergilere abone olacak; Devlet Dai-
relerinde komiinist ulkelere vize almak igin bo-
gusacak; siz oraya gittiginizde oyunlan izlemek
icin bilet kalmamis olacagindan sifirin altinda
20° de Sosyalist Isci Liderlerinin salonlaridisin-
da bekleyeceksiniz. Bu yaklasima aliskin olanlar
ve belki de bundan hoslananlar size onun zev-
kinden s6z ederler. Oysa oray: ziyaret saatleri
6nceden dolmus olacak ve ancak bir yil sonrasi
igin yer ayirtma durumunda kalacaksiniz.

Sonra Postayla satrang var (bu bdlimin
sonlannda s6zi edilecek) Yurtsever biri olarak
Posta ldaresine bagista bulunmaya, ayn1 anda
bin rakibine karsi oynayip her karta geregin-
den ¢ok pul yapistirarak Postanin yillik zarari-
n1 azaltmaya kararli olabilirsiniz. Béylece yal-
niz rakiplerinize yanit vermek icin gece gin-
diz calismakla kalmaz belki 6ldiigiinlizde bir
taksa pulu iizerine resminiz konur da bdylece
6limsizlesirsiniz.

Ya da satranci bos zamaninmizda, haftada bir
dizine parti belki yarim dizine de postayla oy-
nayabilmek igin bir hobi yapabilirsiniz, belki de
yobresel satrang kuliibine katilmak igin haftalk
golf seanslarindan bile yavas yavas vazgecgersi-
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niz. Bir ya da iki dergiye abone olabilir ve ku-
rama uyum saglamak ic¢in arasira bir de kitap
satin alirsiniz. Giizel, kakma islemeli bir satrang
tahtasi ve onauygun el oymas: bir takim satin
alirsiniz. Belki yilda bir ya da iki kez eglenmek
icin bir turnuvada oynarsiniz ve belki de resmi
bir derece kazanir ve oyununuzu ilerletirsiniz.

Diyelim ki ailenizi seviyorsunuz, isinizi ve
birikiminizi korumak istiyorsunuz ve diinyadan
el etek ¢ekmek istemiyorsunuz ve bu ytzden
bu son yol sizi gekiyor. Satranci nasil hobi ya-
pacaksiniz?

Eger, bir Buyilkkentte yasiyorsaniz -New
York, Sikago, Los Angelos, Pitsburg. hatta ki-
¢ik bir metropolitan alanda bile yasasaniz ya-
pacaginiz tek sey yoérenizde bir satrang¢ kulibu
aramaktir. Ormnegin telefon rehberinizin sari
sayfalar1 («Kuliipler» bashgi altinda) onlari si-
ralamistir. Eger bulamazsaniz, U.S.Chess Fede-
ration, 80 East 11 th. Street, New York 3 N.Y.
adresine yazin ve en yakin satran¢ kuliibiiniin
adm1 ve adresini sorun. Eger sizin kentinizde
yoksa siz kurmaya baslayabilirsiniz. Ancak 6n-
ce bir satran¢ kuliibi nedir, ne yapar ve ne su-
nar bunu bilmelisiniz. Asagidaki diigsel ama ti-
miyle akla yakin bir satran¢ kulibi portresi-
dir,

Middle Town Satrang Kulibi, temmuz ve
Agustos aylar: disinda sali ve persembe giinleri
aksam 8.30'da toplanir, bu aylardaysa on bes
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ginde bir persembe giinleri toplanir. Toplanti-
lar uyelerin evlerinde yapilir, ancak son gin-
lerde bir emekli subaylar kuliibinde genis bir
oday: kiralamaya yeterli birikimi sagladilar. Se-
hir eglence sitesinin kira 6denmeyen olanakla-
rnndan yararlanmak organizasyon dizelgesi
icinde bekliyor; bu ¢ yil iginde gergeklesebile-
cek.

Kulip, alt1 dyeyle kuruldu, ancak tanitim
-gehir gazetesinde kiugik bir duyuru ve kulak-
tan kulaga- yoluyla edinilmis otuz ¢ Uyesi var
simdi. Bunlardan on ikisi getin ceviz tirinden,
en iyi bigimde calisiyorlar ve beklenen yere ge-
lecekleri kuskusuz. Odentiler ucuz: U.S.C.F.'ye
uyelik igin yillik 5 dolar ile birlikte 10 dolar. Bu-
nun disinda kulip l¢ dizine satrang tahtasi ve
takimi ve bir diuzine satrang saatina sahip. Ay-
rnca birgok satrang¢ dergisine abone ve bir sat-
rang kitaplig1 olusturmak igin kitaplar satin ali-
yor.

Bu satrang kuliibi daha ¢ok resmi olmayan
lcimedendir. «Dénem sonu» toplantis1 -yapildi-
g1 zaman- bir yillik yeni yoneticilerin segimi di-
sinda genellikle kisa olur; kasa sorumlusu de-
mirbaslarnin durumu igin kisa bir elestiri yapar,
kimi kez para toplama o6nerisinde bulunur, kimi
kez bir kitap ya da baska bir seyin alinmasi igin
yeterli paranin bulundugunu bildirir. Uyelerin
¢ogu, kasa sorumlusu bile, galisma toplantisin-
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da sabirsizdirlar; laf ebeligi yerine kuliibe inip
satran¢ oynamak ya da karismak isterler.

Kulip, tyelerinin durumunu saptamak igin
merdiven karsilasmalan dizenler. <Merdiven»
adi duvara asili asamalandirma tahtasindan ge-
lir; dénemin kuliip sampiyonu merdivenin tepe-
sindedir. - Yenilirse onun ad plakasi indirilir
-plaka bir tutacakla tutturulmustur- ve yerine
rakibininki asilir. Bu, ilgiyi ust diizeyde tutar.
Kulip alt1 ay siireyle tepede kalmay: basaran
uyesine surekli verilmek tlzere bir basar ar-
magan bile disinmektedir.

Resmi statisiine ve verdigi onura karsin,
merdiven oyunu kozlarin en biiyigu degildir. O
onur eglence partilerinindir -her toplantida sa-
atler boyu siiren, disaridan iyice karisilan, res-
mi olmayan partiler- Bu oyunlar: izleyen otop-
silerin oyunlardan uzun silirmesi hi¢ de seyrek
degildir.

«Eger ben burada Kale, Kale 4 oynasaydim
sen beni alabilirdin diye diiginiiyorsun ha? G6-
relim bakahm. lste, Kale Kale 4e simdi ne ya-
pacan»

«lste, yalitilmis Vezir Piyonunuza bask:
yaptim. Siz onu savunamazsiniz. Vezir Piyonu-
nuzla nereye varabilirsiniz? Sans, Filinizi bu-
lundugu yere oynamaniz timiiyle sanst.. Vezi-
rinize atak yapacagimi sandiniz bu yilizden onu
oradan cektiniz» «Bir dakika bir, dakika o ug
hamlede mat yapardi. Gérmediniz mi? Insan
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kér olmali. Bak soyle -At Piyonu alir ¢ek; Piyon
At1 alir? Vezir d8'e g¢ek; Sah h2'ye...»

Oyun sonrasinda arabalarina giderken de
bdyle konugurlar. Arkasi1 da gelir.

Kulip pek seyrek olarak, konferans vermek
ya da similtane gosteriler yapmak igin bir usta
cagirmaya karar verebilir. Sonra bir gazeteyle
duyurur -kimi kez olay kendiliginden haber de-
geri kazanir ve gazete bilgi almaya gelir. iye
olmayanlar orada bulunmak yada bir ustaya
karsi oynamak igin gelirler. Eger yeterli sayida
uye olmayan gelirse kuliip oyun tahtas1 basina
250 dolardan gelir saglar. Kald1 ki gelmese de
iyidir ¢inki -iyelerin bir ustaya karsi oynama
sanst edinmesj bir yana- kulip bu isten taze
kan elde eder. Uye olmayanlar iiye olmaya bas-
lar ve herkes mutlu olur.

Kimi kez komsu sehirdeki buyilk bir turnu-
vanin biletlerinden bir blok satin alir. Kimi kez
de satrangla ilgisi olmayan gosterilerin biletle-
rini alir: Ornegin Broadway'in bir oyununa ya
da gezici bir opera grubuna.

Uyelerin yilda iki kez aile ginleri olur. Ya-
zin hanimlar ve cocuklarin da g¢agri olduklan
bir piknik dizenlenir. Ve aralik’da lyeler ve
aileleri igin biiyik Noel partisi.

Ancak, ¢ogunlukla satran¢ oynarlar.

Iste bu, asag yukan, tipik bir satran¢ ku-
libudir. Gergekte yilhik uyelik kesenegi 2 do-
larla 25 dolar arasinda degisir. Ve birgok ku-
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lipler o6tekilerle turnuvalar oynar. Hatta kimi-
leri en st siradaki adamlarni bir araya getirip
bir takim olusturur ve ulusal ya da bélgesel ta-
kim karsillasmalarinda yarisirlar.

Eger bir satran¢ kulibi gereksiniyorsaniz
ve yorede yoksa siz kurabilirsiniz. En biliyik so-
run iye bulmak olacaktir. Baslangi¢ igin isyeri-
nizi kullanin. Satran¢ kulibi olmayanlara yak-
lasin ve firsat kollayin. Birisini listenize alinca
onun da ayn1 seyi yapmasini saglayin ve olayl
ailelerinize yaymn. Alt1 kisi gibi az bir sayiyla
bile garki1 doéndirebilirsiniz.

Bironuz, dahasi, diizenli toplant1 ginleri-
niz olmas:1 gerekli kosul degildir, altiniza da uy-
gun yer ve zamanda toplanabilirsiniz. Satrang
oynadiginiz siirece ne fark eder ki? Bir kez ye-
terince lyeniz oldu mu daha ciddi bir gorints
edinmeyi disinmeye baslayabilirsiniz: «Yo6ne-
ticilerin segimi, uyelik 6dentilerinin toplanmasi
ve toplantilarin dizenlenmesi, Satrang Federas-
yonuna uye olmak gibi.

Turnuvalara gelince, onlarda oynamak igin
bir satran¢ kullibliine lye olmaniz gerekmez.
Kural olarak tim yapacaginiz kayitli olmak,
6dentiyi 6demis olmak (genellikle iki dolardan
¢ok degildir) ve zamaninda orada olmaktir,

Turnuvalar-kulip igi, kulipler arasi, yore-
sel, bolgesel, ulusal ve daha sonrasi- belli bagh
iki Amerikan satrang¢ dergisinde siralanir, Chess
Review ve Chess Life (6rnek sayisini nasil ala-



— 5§75 —

bileceginiz konusunda sayfa 584'deki ileri oku-
ma dizelgesine bakin). Bu turnuvalarin ¢ogu
U.S.C.F. (Birlesik Devletler Satran¢ Federasyo-
nu)nun onayiyla yayilir. Onlarda oynayacak-
saniz resmi federasyon agsama sirasina girmis
olmalisimiz (Bunlar C sinifindan A simifina son-
ra da uzman ve usta asamalarina dogru uza-
nir) kuskusuz, ilk onaylh turnuvanizda asama
sirasina girmemis bir oyuncu olarak oynaya-
caksiniz; ve turnuvadan asamaya girmis bir
oyuncu karsisinda gosterdiginiz en iyi perfor-
mans'a esdeger skor ve asamayla ¢gikacaksiniz.
Ornegin, bir B sinifi oyuncuyla berabere kal-
diysaniz onun asamasini alirsiniz. Eger B sini-
f1 bir oyuncuyu yendiyseniz onun asamasindan
50 puan ¢ogunu alirsiniz. Federasyonca siniflar
icin 6ngoérilen puanlar asagidaki gibidir:

C simifl 1600 puanin alt1
B » 1600-1799 puan
A > 1800-1999 ~»
Uzmanlar 2000-2199 »
Ustalar 2200-2399 »

Kidemli Ustalar 2400 ve yukarisi

Bunlardan sonra Uluslararas1 Satran¢ Fe.
derasyonu'nun (Fédération Intrenationale des
Echecs) verdigi biyik usta, uluslararas1 biyiik
usta ve diinya sampiyonu asamalar: vardir.

Bir kez bir asama elde edince skorunuzu
hesaplamak igin FIDE kurallar1 bélimine ba-
kin.
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Dogal olarak, yalnizca eglence ya da.utku
icin onaylanmamis turnuvalarda da oynayacak-
siniz. Bununla birlikte kimi kez basar1 édiili ola
rak kitaplar, satran¢ takimlan ya da para kon-
dugu da olur. (U.S.CF. turnuvalannda da asa-
malandirmaya ek olarak, A.B.D. Agik Sampiyo-
nu lnvani gibi oédiller konur.)

ABD. Satran¢ Sampiyonasi (Adindan da
anlasilacag gibi, gelenlerin timiine agik olan
ABD. Agik Sampiyonas: ile karistirilmamali-
dir) ve bolgeleraras: finaller gibi kimi turnu-
valara yalnizca yarismacilar cagirilir. Satrang
dergilerinde bunlar da yayinlanir. Buralarda
ustalar1 eylem iginde izleme olanag: bulursu-
nuz ve eger izleme sporlarnna egilimliyseniz bu
bir gay molas1 olabilir. Disaridan karisamazsi-
nmiz. Ama ille ustalar ve buyilk ustalara isteme-
dikleri bir 6gudid vermeye kalkacak olursaniz
turnuva odasindan biraz da zorla ugurlanabi-
lirsiniz.

Bluylk sgehirlerde duzenli kuliplere ek ola-
rak satrang salonlar1 denilen yerler vardir. Bun-
lar ticari amagh kuruluslardir, oralarda 6rne-
gin olanaklar1 kullanma ayricalig1 i¢in saat ba-
sina 15 sent 6dersiniz. Oralarda kahvehane tipi
oypncuya raslayacaksiniz. Gorilinlisinuin sizi al-
datmasina izin vermeyin.

Bir bélimu tembel igsiz glgsiizlere benze-
yen bir siiri kahvehane oyuncusu. Ne var ki bu
onlarin «odun itici» olmasini gerektirmez. (E-
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ger satran¢ oynuyorsaniz tanismak zorunda ol-
dugunuz bir terimdir bu. Golfde «¢imen séken»
ne ise satrang¢ta «odun itici» de odur. Daha ¢o-
gu degil. Odun itici en az bilenden de daha az
bilendir, disardan karistig1 zaman tim yanitla-
r1 bildigi halde oynadig1 zaman higbir sey bil-
meyen kisi) Tersine, kahvehane oyunculari
6yle gorinirler ¢linkld onlar giyim egyasi satin
almazlar; turnuva oyunu kijtaplarini satin alir-
lar; oOyle goérinirler ¢linkid Piyon konumunun
guctline Oylesine dalarlar ki bir kez nelerle edin-
dikleri, yeterince diizgiin elden disme yelegin
6nine koyu, siyah kahvenin damladigina dik-
kat etmezler; dyle gériiniirler ¢iinki trag olma-
ya ancak rakipleri tiikendiginde zaman bulur-
lar.

Kimi kahvehane oyunculariysa kurumun
adamlarnidirlar, onlara dikkatli yaklagin, Sizinle
para igin oynayacaklar ve size eve gitmek igin
araba cevirmek digecektir. S6yle pazarlik ya-
pabilirler: yenerseniz oyuna bir sey 6demezsi-
niz, yenilirseniz yalniz saat basina 15 sent de-
gil ustine bir de ikramiye 6dersiniz.

Kahvehane yoneticisi tarafindan aldatilmig
olmayabilirsiniz. Ancak, eger bir parti i¢in ras-
gele ugramigsaniz o size glclinlizi sorar, siz
ona kétd de degil iyi de, géyle béyle derseniz,
o luzgunim yoérede yalnizca gligli oyuncular
goriiyorum ama bekleyin, bekleyin her an sizin
gucliniizde biri gelebilir diyecektir. Ve de hig
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kuskusuz, on dakika sonra kiliksizin biri orta-
da dolanacak, yonetici ona oturmasini ona gore
bir rakip buldugunu séyleyecektir. Ve bu koéti
degil, iyi de degil, soyle bdyle oyuncu size he-
yecan vermeden oyuna baslayacaktir.
Kahvehane oyunculanyla baga ¢ikmanin
tek yolu sizin de 6yle olmanizdir. Gergi tim za-
maninizi veremezsiniz; belki haftada bir kez en
eski, gilve yemis slveterinizi bulup lzerine
kahve sigratarak (eger oluyorsaniz) pek oOyle
dikkatli trag olmadan en 6zensiz kiliginizla sat-
ran¢ salonlarinda o role g¢ikabilirsiniz. Yine de
dogruca bir satrang partisine dalmayin. Once
kendinize ¢ok konusan, distan karisan biri ha-
vasinl verin, budala, odun itici, alitk v.b. stan-
dartlar1 kullanarak asagilayin. Bir sire sonra
kabul edilecek ve oyuna ¢agirilacaksiniz.
Oturdugunuz zaman g¢ekingen olmayin; bu
davranis size bir anda distan biri damgasim
vurur ve yenseniz de yenilseniz de onlardan bi-
ri oldugunuz duygusunu yaratamamis olursu-
nuz. Tersine, rakibinizin yaptig gibi her hamle
hakkindaki disiincenizi agikca belirtin -ve 6zel-
likle hamle yapmak i¢in gecirdigi zamani- ve de
yanilmazlhiginizi daha agikca duyurun. Bir ham.
le yaptiginiz zaman, araci incelikle kaldirip
oyun tahtas1 Uzerine dikkatle yerlestirmeyin.
Daha ¢ok, sikica tutup, kirip toz etmek niyetin-
deymissiniz gibi guriltiiyle birakin ve «Hah»
deyin. Eger yanlislikla, tek hamlede dogruca
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mata giden bir hamle yaptiysaniz endiseli gé-
rinin ama korkmus degil. Oyun tahtasini dén-
dirin, araglar: yeni bir oyuna hazirlamaya bas-
layin ve rakibinizi ¢ok biliylik sans1 igin kutla-
yin. Onun yillardir ilk ve kuskusuz son kez
kazandig1 utkuyu kutlamak i¢in bundan sonra-
ki kahveleri 1smarlamasini 6énerin, Bununla bir-
likte -kuskusuz uykusuzluktan- ansiz baglayan
korkun¢ bas agrisi nedeniyle yenildiginizi séy-
lemeyi savsaklamayin. Bu amagla yaninizda si.
rekli bir kiigiik kutu aspirin tasimal, bir ¢ift
aspirini agziniza atmali, yeniden oturmali ve
«iki dakikada iyilesecegim, sonra hop! matsin»
demelisiniz.

Eger davranisiniz dogruysa (oyunu umur-
samayin, o pek bir sey sayilmaz) orada arana-
caksiniz. Ondan sonra kuskusuz, bir sonraki
partiyi nerede oynayacagim, olmayacak.

lyi ama karinizin (ya da kocanizin, hanim-
lar) kuskusunu uyandirmadan en yakin sat-
rang salonuna gidip gelemeyecek gibi uzakta
oturuyorsaniz ne olacak? o zaman mektupla
satranca baslayin.

Bunu yapmak igin bir miktar posta karti
(kartoteks bu isi gorir; kartoteks kartini posta
kartina: donistirmek igin yalnizca u¢ sentlik
pullara gerek duyarsiniz) ve yazmak igin bir sey
gerekir. Ve de rakipler. ilk pargalan kirtasiye-
ciden alacaksiniz étekiler bagka tiirli saglana-
cak.
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Eger mektupla satran¢ oynamaya istekli bir
oyuncu biliyorsaniz ¢ok telaslanmadan baslaya-
bilirsiniz. Bilmiyorsaniz, ya da ayn1 anda bir ya
da ikiden ¢ok parti oynamak istiyorsaniz pos-
tayla satrang Orgiltine gitmelisiniz. Birlesik
Devletlerde bodyle 100 kadar 6rgit vardir ve hep-
si size hos geldiniz deyecektir. Katilirsiniz, is-
terseniz Orgit sizi oyunlara ve turnuvalara ha-
zirlar (licret Orgiite ve turnuvanin tipine baglh
olarak 3.50 dolardan ¢ok degildir.) Size bir bas-
langi¢ olsun diye, bu postayla satran¢ kuliple-
rinin, yazik ki eksik, bir dizelgesiyle her biri
Uzerine kimi uygun ayrintilar1 aldik.

Chess Review: Bu bir kulip degil, New
York'da yayinlanan bir dergidir. Bununla bir-
likte postayla satran¢ oynayabileceginiz rakip-
ler bulmaniza yaracak bir bélimi vardir. Ora-
da g tldr turnuva bulursunuz: Sinif Turnuva-
lar1: bunlarda dort kisiden her biri otekilere
kars: ikiser oyun oynar -biri Beyazlarda 6teki
Siyahlarda-. Girig Ucreti 1.25 dolardir, Odullii
Turnuvalar: bunlara yazilan yedi kisiden her
biri beyazlarla ¢ siyahlarla ¢ rakibe kars:1 oy-
nar, Girig tcreti 250 dolardir. Birinci 6diil 6.00
dolar, ikinci 6dial 3.00 dolardir. Her ikisi de
Chess Review'dan satran¢ talkumi ya da kitap-
lar1 almak igin birer kredidir. Altin Atlar Pos-
ta Sampiyonasn: yedi kisiyle sinirlanmig turnu-
valardir, sonugta kazanan hatir1 sayilir parasal
o6dul alir. Ayrintilar igin Chess Review’a bakin
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Derginin adresi 134 West 72 nd. Street, New
York 23, N.Y.

Correspondence Chess League of America
(Amerika Mektupla Satran¢ Ligi) : Bu, Uluslar-
arasi Posta Satranci Federasyonu (internatio-
nal Correpondence Chess Federation) in Kuzey
Amerika resmi orguatidir. C.C.L.A. araciligiyla
katilmak istiyorsaniz mektupla satrangta resmi
bir asama kazanms olmalisimz. Odenti bir yil-
da 5 dolardir bu size aylhk derginin abonesini
de saglar: The Chess Correspondent yayinlanan
satrang dergilerinin en iyilerinden biridir. Lig,
size siradan meydan okuma maglarindan (bun-
lar kavgaya tutusmaya gelmis iki kisilik karsi-
lasmalardir) Kuzey Amerika Mektupla Satrang
Sampiyonasinin Bliyik Ulusal maglarina degin
¢ok degisik tirden turnuvalard yer verebilir.
Girig Ucreti yine olay tiirlerine bagh olarak 50
sentten 3.00 dolara dek degisir. Katilmak ya da
daha ¢ok bilgj icin Dick Reees, C.CL.A. Secre-
tary, 818 South Cecilia Street Sioux City 6. Iowa
adresine yazin.

Courier Correspondence Chess Club: Bu
kulip US.CF. ile iliskilidir ve U.S.CF.nin
mektupla satran¢ asamalarinl resmen sunar.
Yillik 6denti 3 dolardir (Bedensel sakatliklar:
olanlar tyelige ve oyunlara ucretsiz alinirlar),
bu ¢dentiye The Chess Currier'in abonesi de gi-
rer. Giris ucreti 1dolar 50 senttir. Daha gok bil-
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gi igin Virgil M. Kimm, P.O. Box 104, Terry Vil-
le, Conn. adresine yazin.

Knights of the Square Table: Bu satrang
kadar arkadaslik ve eglence gibi kavramlara da
acik bir organizasyondur. Uyelik 6dentisi Nos-
talgia adli, kendisini dinyada okuma yazma bil-
meyenlerin tek satrang¢ dergisi (nasil oluyorsa)
olarak tanitan aylik bir derginin abonesiyle bir-
likte yillhik 2 dolardir. Giris tlcreti 1.50 dolardan
gok degildir ve tim girig lcretleri parasal 6dul-
ler olarak katilanlara geri verilir. Kulip sat-
ranctan bagka, G¢ boyutlu tic-tac-toe, Go ve da-
ha aklinizdan geciremiyeceginiz birgok posta
oyunlarim sunar. llginizi cekti mi? Bob Lauzon,
151 West Jefferson Road, Pittsford. N.Y. adresi-
ne yazin.

Bu organizasyonlardan birine ya da bagka-
larina katilmak ve kendinizi- bir anda on iki, el-
li ya da ylz oyunu oynar durumda bulmak is-
tiyorsaniz posta karti ve yazi kaleminden faz-
lasina gereksinmeniz olacaktir, Siz ayrica posta
satranc1 plaklan da almalisiniz. Bunlar karton
ya da plastik satrang tahtasiyla yass1 satrang
araclaridir; bunlar1 degisir yaprakli alblimlere
koyar ya da asarak biriktirirsiniz. Eger oyunla-
riniz1 alisilan satrang tahtasi uzerinde izlemeye
kalkacak olursanmiz evinizde ya da apartmani-
nizda yataklar, masélar, sandalyeler gibi yarar-
11 seyler igin yer bulamayacaksiniz. Postayla sat-
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ran¢ plaklar1 herhangi bir postayla satrang or-
gltinden alinabilir.

Postayla satran¢ lzerine bir uyarma: bu da
aliskanlik yaratabilir. Eger 6yle olursa, baska
higbir sey icin zaman ayiramaz olursunuz. (Bir-
kag y1l 6nce Kaliforniya'da birj toplam 1100 oyu_
nu birlikte yuritiyordu. Yazici krampindan*®
korunarak nasil yurittigini ¢cok merak ettik.)
Ortalama bir postayla satran¢ oyuncusu -eger
O6yle biri varsa- otuz kadar oyunu ayni anda
oynar. Kuskusuz, tim rakipleri ayn1 anda ya-
nit veremiyecegi icin, her posta dagihsinda
otuz hamle diisiinmez; otuz oyun bir haftaya
dizenle dagilmis gibi gelir,

Satrangtan zevk alabileceginiz bir alan da-
ha vardir. Bu da, problem ¢ézmektir. Kusku-
suz o, hamle kurallar1 v.b.nin ayn1 olmas: di-
sinda, gergek satrancgla ancak uzaktan ilgilidir.
Bu, 6rnegin ucak ya da trenle siirekli gezenler
icin uydurulmus bir eglencedir; onlar bir prob-
lem ¢ikarip lzerinde g¢alismaya baslarlar. Cok
iyi zaman gegirtir. Bu nedenle de hasta yada
eve kapanmis yaslilar igcin yetkin bir iyilestiri-
cidir. Problem ¢oéziciligini satran¢ oyuncu-
luguyla karistirmamalidir, dogal olarak tersini
de.

* Daha ¢ok yazmada kullanilan elde, kramplarla
kendini gosteren bir hastahk (C.n.)
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Satran¢ dinyasini bu gézden gegiris bura-
da sona erdi. Eger bilmek isterseniz elbette da-
ha birgok kitap vardir. Biz burada kisa bir di-
zelge verdik.

iLERI OKUMA KITAPLARI

BASLANGICLAR ve GENEL CALISMALAR

CAPABLANCA, IJ.R., A Primer of Chess (New
York: Harcourt, Brace, 1921). S6zde yeni basla-
yanlar icin bir kitap, oysa gercekte biraz daha
ilerlemis oyuncular igin.

CAPABLANCA, J.R., Chess Fundamentals (New
York: Harcourt, Brace, 1921). Baslangic kitabi-
nin arkasi gibi, taktik ve stratejinin ayrintilari-
na degin gidiyor.

FINE, REUBEN, Chess the Easy Way (New York:
David McKay) Genel ilkelerin tam bir tanitimi,
ulkenin c¢18ir acan oyuncu ve kuramcilarindan
birinin.

LASKER, EDWARD, Chess Stratejy (New York:
Dover, 1959). Gergek bir strateji kitabi degil an-
cak yine de genel ilkeler iizerine yetkin bir ya-
pit, Edward Lasker’in belirttigi gibi sakaci, ba-
bacan bir dille yazilmis.

LASKER, EMANUEL, Common Sense in Chess
(New York: David McKay, 1946). Eski bir bas-
vuru yapitl,, cagdas olmamakla birlikte Ogiitornek
diisiincelerle dolu.

NIMZOVICH, ARON, My System (London: G. Bell
& Sons, 1957). Satrang ilkelerinin sakaci, kimi kez
alayci bir tanitimi. Yeni baslayanlar igin degil.
Satrang diinyasinda giiriiltiiler yaratmigs bir kitap;
hipermodern okulun ilkelerini koymus. Piyon
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oyunu ve Nimzovich'in bilinen -ve basgarili. «asi-
r1 korunma» yontemi iizerine yetkin bir bdéliim.

RETI, RICHARD, Modern Ideas in Chess (London:
Bell). Anderssen'den giiniimiize satran¢ teknigi-
nin gelismesine bir bakis. Bu ve Nimzovich'in
yapit1 hipermodernciligin iki kutsal kitabidir.

TARRASCH, SIEGBERT, The Game of Chess (New
York: David McKay, 1959). Bu konuda yazilmig-
larin en iyilerinden biri. Temel ilkelerin agik, an-
lagilir anlatimi ve onlari o6rneklemek igin giizel
bir aciklamali partiler derlemesi. Aciliglar biraz
modas1 gegmis ama yine de gegerli.

ZNOSKO-BOROVSKY, E. How Not to Play Chess
(Buffalo: Sterling, 1959). Amator satrangta ras-
lanan kusurlarin bir c¢6ziimlemesi ve bunlarin
asilmasina iligkin Ogiitler.

ACILIS KITAPLARI

BARDEN, LEONARD, A Guide to Chess Openings
(Princeton: Van Nostrand, 1957) Agili§ oyunu
lzerine en yeni ve en iyi kitaplardan biri. Anla.
silir bicimde anlatilmis.

FINE, REUBEN, The Ideas Behind the Chess Ope-
nings (New York: David McKay, 1957). Cesitli
aciliglar ve cgesitlemelerinin dayandigi mantigin
tam bir incelenmesi.

FINE, REUBEN, Practical Chess Openings (New
York: David McKay). Yukaridaki yapitin tamam-
layicisi. Biiyiik ve degerli bir bagvuru kitabi.

HOROWITZ, 1.A, How to Win in the Chess Ope-
nings (New York: David McKay). Unlii acilisla-
rin ¢oziimlemesi. Sekillerle iyice agiklanmis.

KORN, WALTER ve COLLINS, JOHN W. Modern
Chess Openings (London: Pitman, 1960). Acilig-
larin «Incilsi. Son olarak dokuzuncu kez basildi
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Hemen hemen ,diisiinebildiginiz her agilisl, gesit-
lemeleri ve yan yollariyla veriyor. «Zorunlu» bir
kitap.

OYUN ORTASI KITAPLARI

CHERNEV, IRVING ve RAINFELD, FRED, Winning
Chess (London: Faber & Faber, 1959). Taktiklerin
olaganiistii gézden gegirilisi, bol aciklamali ve iyi
yazilmis.

EVANS, LARRY, New Ideas in Chess (New York:
Pitman, 1958). Gergekte fikirler yeni degil ama
tanitim yolu yeni. lyi planlanmis, iyi uygulanmig
ve tiimiiyle agik.

FINE, REUBEN, The Middle Game in Chess (Lon-
don: Hollis & Carter, 1953). Genel ilkeler ve &zel
uygulamalar iizerine en iyi kitap. Bulunmuyor
ama araylp ele gegirmeye deger.

HOROWITZ, 1A, How to Win in the Middle Game
(New York: David McKay). Genel ilkeler, parti
oérnekleriyle agikca sergilenmis.

REINFELD, FRED, How to Force Checkmate (New
York: Dover). Usta kombinezonlarindan problem-
ler ve g¢éziimleri.

ZNOSKO.BOROVSKY, E., The Middle Game in
Chess (New York: David McKay). Biiyiikk bir us-
ta ve Ogreticinin klasik yapiti.

OYUN SONU KITAPLARI

CHERNEYV, IRVING, Practical Chess Endings (New
York: Simon & Schuster, 1951) Temel bir bagvu-
ru yapiti.

FINE, REUBEN, Basic Chess Endings (New York:
David McKay). Modern Chess Openings’in oyun
sonu konusunda egdegeri ve o kitap gibi kitapl-
gmiz igin «zorunluv,
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ZNOSKO-BOROVSKY, E.,, How to Play Chess En-
dings (Buffalo: Sterling, 1959). Znosko-Borovsky’
nin oOteki yapitlarinin tamamlayicisi.

PARTI KOLLEKSiYONLARI

ALEKHINE, ALEXANDER, My Best Game of Chess
(London: G. Bell & Sons). 1908-23 ve 1924-37 yil-
larin1 kapsayan iki cilt. Alekhine tarafindan agik-
lanmis bu partiler ilerlemis oyuncular igin bilgi
kaynagidir. Ugiincii cilt Alekhine’in 6liimiiyle bir-
likte yayinlandi, 1938-45 yillarini kapsiyordu. Bii-
yiik Ingiliz oyuncu-6gretici C.H.O.D. Alexander
tarafindan agiklanmst:. O da ilerlemis oyuncular
icindir.

BARDEN, LEONARD ve HEIDENFELD, W. Mo-
dern Chess Miniatures (London: Routledge & Ke-
gan Paul, 1960). 161 kisa ve gorkemli partinin
bir derlemi.

CHERNEV, IRVING, 1000 Best Short Games of
Chess (New York: Simon & Schuster). Barden -
Heidenfeld’in kitab: tiirlinde yalniz daha biiyiik.

FINE, REUBEN, Lessons From My Games (New
York: David McKay, 1958). Fine'in biiyiik parti-
lerinden kimilerinin agiklamasi

KOTOV, A. ve YUDOVICH, M., The Soviet School
of Chess (New York: Dover). Diinyanin en iyi
Sovyet oyuncularinin bastan sona agiklamali 128
partisi.

LASKER EDWARD, Chess Secrets (New York : Da-
vid McKay). Zamaninin (giinimiizi de icine
alan) biiyiikleriyle Lasker’in oynadig1 partilerin
aciklamali bir koleksiyonu. Her sey Lasker ta-
rafindan iyice yazilmis; bu kitap -yalin bir parti-
ler koleksiyonu olmaktan g¢ok bir anilar kitabi-
atlanamaz.
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MARSHALL, FRANK J., Marshall’s Best Games of
Chess (New York: Dover, 1960) Eski ad1 «My
Fifty Years of Chess»di. Sert ataklar, parlak bi-
lerek verisler ve tuzaklar konusunda dikkate de-
ger partiler.

NAPIER, W.E, Paul Morphy and The Golden Age
of Chess (New York: David McKay, 1957). Kah-
raman! biiyiik Morphy olan partilerin bir derle-
mesi. Yasam Oykiisiiyle birlikte.

RESHEVSKY, SAMUEL, Reshevsky’s Best Games
of Chess (New York: Dover, 1960) Cogu kimse-
nin Amerika'nin yetistirdigi en iyi oyuncu say-
di1g1 biri tarafindan agiklanmig bir koleksiyon.

The Book of the New York International Tourna-
ment of 1924 (New York: Dover, 1961). 1924
Uluslararasi New York Turnuvas’nin kitabi. Ya-
yinlanmig turnuva kitaplarinin en iinliilerinden
biri. Katilanlardan biri olan Alekhine’'in notlari.
Herman Helms tarafindan derlenmis.

PROBLEM-COZME KITAPLARI

BOUWMEESTER, HANS, Modern Endgame Studies
for the Chess Player (New York Pitman, 1959).
101 Diizenlenmis inceleme derlemesi.

HOWARD, KENNETH S., The Enjoyment of Chess
Problems (New York: Dover, 1961) Problem dii-
zenlemenin temel ilkelerinin bir tanitimi.

HOWARD, KENNETH S, How to Solve Chess
Problems (New York: Dover, 1961). Bir problem
koleksiyonu ve onlar1 ¢ozme tekniginin bir agik-
lamasi.

TROITZKY, A.A. Chess Handbook of 360 Brilliant
and Instructive End Games (New York: Sterling,
1961). Ad:1 ne diyorsa kitap da onu soyliiyor.
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(360 Gozalia ve Ogiitsrnek Oyun Sonu Satrang
Elkitabi)

CESITLI KITAPLAR

ABRAHAMS, GERALD, The Chess Mind (London:
Penguin, 1960). Britanya’'nin en giliclii satrang
oyuncularindan biri oldugu gibi psikolog-Filozof
biri tarafindan yazilmig gérkemli bir yapit. Bir
satran¢ ustasinin nasil diisiindiigiinii, beyninin
nasu igledigini merak m ediyordunuz, bu kitap
sizin igin.

«ASSIAC», The Pleasures of Chess (New York: Do-
ver, 1960). Biiyiik bir ingiliz satrang siitunu ya-
zarinin sundan-bundan, niikteler koleksiyonu. Bog
zamanlarda zevkle okunur.

CHERNEYV, IRVING ve REINFELD, FRED, The Fi-
reside Book of Chess (New York: Simon & Schus-
ter, 1949). Anekdotlar, kisa Oykiiler, problemler,
sakalar, partiler ve satrang lizerine daha bagka
seyler. Vede karikatiirler.

HARKNESS, KENNETH, Official Blue Book and
Encyclopedia of Chess (New York David McKay,
1956). FIDE Kurallarinin tiimiinii bilmek ister
misiniz. Bir turnuva nasil diizenlenir? Turnu-
va nasil planlanir? 18 Piyonla ve Vezirsiz satrang
nasll oynanir? Bir satrang¢ kuliibii toplantisi na-
sil yonetilir? O zaman bu kitab1 edinmelisiniz.
Satran¢ kuliipleri i¢cin son kerte gerekli bir bas-
vuru kitaby, kisiler i¢cin de ¢ok yararl.

HAYDEN, BRUCE, Cabbage Heads and Chess Kings
(London: Arco, 1960). Satrang¢ diigkiinii icin 0Oy-
kiiler, anekdotlar ve meraklisina notlar.

LASKER, EDWARD, The Adventure of Chess (New
York: Dover, 1959). Cok giizel yazilmig bir dene-
me koleksiyonu; satrang¢ tarihini, profesyonel ve
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amatér oyunculara iligkin oykiileri ve bir baslan-
gic1 da igeriyor.

REINFELD, FRED, The Treasury of Chess Lore
(New York: Dover, 1951). Oykiiler, giiliing olay-
lar, anektodlar ve satrancin giiciinii azaltan, bii-
yiileyici sayilan g¢esitli sagmaliklarin bagka bir
koleksiyonu. Edgar Allan Poe’nun satrang oto-
matinin linlii gizine iliskin ¢6zlimiinii de igine
aliyor.

COCUK KITAPLARI

WEART, EDITH ve BRUSSEL-SMITH, B, The Ro-
yal Game (New York: Vanguard). Resimli bir
baglangi¢c kitabi.

WEISSENSTEIN, HELEN, John and the Chese-
men (New York: David Mckay, 1952). Oykiiye
doniigtiiriilmiis bir baglangig.

SURELi YAYINLAR

British Chess Magazine. Ingilizlerden bekleyecegi-
miz gibi yiliksek diizeyde bir dergi. Partiler, ¢6-
ziimlemeler, turnuva raporlari. Fotograf yok ama
6zli birgok sey-var. Yillik abonesi (12 say1) 4 do-
lar ve yayimcidan istenebilir. Adres: 20 Chestnut
Rd, West Norwood, London, S.E. 27

Chess Life. Birlesik Devletler. Satran¢ Federasyo-
nu’nun resmi yayin organl. Bir yillhlk abonesi 4
dolar. Ne varki 1 dolar da federasyona katilma
kesenegi verirseniz aboneniz parasiz gibi olur.
Adres: 80 East 11th St., New York 3, N.Y.

Chess Review. Mektupla satranctan s6z ederken
hemen tiimiiyle tanitildi. O ayrica makaleler,
elestiriler, ozellikler, sonuglar, problemler, ¢0-
ziimlemeler ve oOykiiler igerir. Yilhlk abonesi 6
dolardir. Adres: 134 West 72nd St.,, New York 23
N.Y.
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The Chess Corrsepondent. Amerika Yazigmal Sat-
rang¢ Liginin yayu. (Posta ile satrang¢ bdéliimiine
bakin.) Bu ince bir dergidir ama makaleler icerik
acisindan dolgundur. Gosterisi az. Lige iliye oldu-
gunuz zaman kendiliginden abone olursunuz. Uye.
ligi de kapsayan licret bir yil i¢in 5 dolardir. Ad-
resi yineleyelim: 816 South Cecelia St.,, Sioux
City 6, Iowa.

Bu, kitaplar ve dergilerin, dogal olarak,
ancak kisa bir érneklemesidir. Ancak, buraya
dizilmig kitaplarin sayfalar1 arasinda oteki Kki-
taplar1 da bulacaksiniz ve bdylece yayinlar ara-
sindan kendinize gerekli olam ve istediginizi da-
ha iyi segebilmeyi 6greneceksiniz.

Son bir uyar1 (ama da ¢ok uyar:1 yaptik de-
gil mi?): Satran¢ kitab1 manisine kapilmamaya
dikkat edin. Boyle olanlar her duvar kitap raf-
lariyla doldururlar. Mani, iyilegtirilemez bir
tutkudur ancak iflasla biraz iyilegtirilebilir.
Hatta o bile kar etmez. Her zaman kredi kart-
lar1 bulunabilir.



Boliim On Iki
SATRANCIN KURALLARI

Satrancin kural kitabi, her ne denli, Beyz-
bolunki gibi yakin bir ge¢miste yapilmis ve de-
gistirilmis degilse de yine de yap'larin yapma'
larin ve aydinlatma’larin etkileyici bir koleksi-
yonudur. Kurallar, Federation internationale
des Echecs tarafindan formiillendirilmis olup
oyun oynayan herkes igin gegerlidir.

Kurallarin ¢ogu turnuvalarin akisi, skorla-
ma, oyuncularin eslesmesi ve bunlarla ilgili sey-
lere ayrilmistir. Kurallarin biyik bélimi az
ya da ¢ok tekniktir ve satran¢ oyuncularindan
¢ok hakemleri ilgilendirir. Her ne olursa olsun
burada FIDE kurallarinin*® bir 6zetini bulacak-
SINIZ.

1'den 6'ya kadar olan maddeler oyun tah-
tasinin hazirlanmas: araclarin hamleleri, tag

* Asagidaki ozet, Kenneth, Harkness’in Birlesik
Devletler Satrang¢ Federasyonu ig¢in yayinlanmig
Official Blue Book and Encyclopedia of Chess (New
York: McKay, 1956) adli yapitindan alinmis yayim-
cinin izniyle burada yeniden diizenlenmigtir.

— 582 —
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alma yéntemleri ve hemen hemen timiyle bil-
diginiz 6teki konular1 kapsar.

Bir Hamlenin Tamamlanmasi

MADDE 7

Bir hamle,

a) bir elemanin bog bir kareye getirilmesinde,
oyuncu elemani elinden biraktig1 zaman;

b) tas alma sirasinda, alinan eleman satrang
tahtasinin disina ¢ikarildifi ve oyuncu kendi ele-
maninl onun yerine yerlestirip elinden biraktig za-
man tamamlanmis olur. ’

c¢) rokta, oyuncu Kalesini, Sahinin iizerinden
atladigy kareye birakti§i zaman hamle tamamlanir,
oyuncunun Sahi elinden birakmasiyla tamamlan-
mi§ olmaz, ama oyuncu roktan bagka hamle yapa-
maz; \

d) Piyonun yiikselmesinde, Piyon oyun tahta-
sindan ¢ikarildig1 ve oyuncu yilikselme karesine ye-
ni elemani yerlestirip elinden biraktig1 zaman ham-
le tamamlanmig olur; eger oyuncu yiikselmis Piyon-
dan elini ¢ekmisse hamle daha tamamlanmis degil-
dir ama oyuncu Piyonu bagka bir kareye de oyna-
yamaz.

Bir aracin elden birakilmasi ve oyun disi
birakilmasi v.b. tzerine biitin bu girilti pa-
tirt1 niye? Cinkid turnuva satrancinda o6zellik-
le, ve rasgele oyunda bile, hamleyl «geri alma»
kesinlikle yapilamaz. Kald1 ki bir partinin ka-
zanilmasi ya da yitirilmesi -bir turnuva ya da
magtaki ciddi oyunda, bir hamleye bagh olabi-
lir. Inceden ince kosullarla kusatilmig roka ge-
lince, bir oyuncu roka karar vermis ama Kale-
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sini Sahindan 6nce hareket ettirmigse eylem bir
Kale hamlesi anlamina gelecektir. Oysa, kural
olarak bir anda ancak bir karelik bir hamle ya-
pabileceginden, eger oyuncu Sahimi iki kare
oynatmigssa o yalniz ve yalniz rok yapmaya ni-
yetli olabilir. Bu bagka anlama gelemez.

FIDE Kurallarinin kabulinden o6nceki sat-
ran¢ turnuvalar1 karmakansik bir isti, kuralin
ne yénde kullanilacagina kimi kez turnuva iler-
ledikten, kimi kez bittikten sonra hakemler ka-
rar verirdi (ve bunlarin ¢ogunda birgok tlke-
nin her biri kendi kurallarini uygulardi). FIDE
1924 de orgltlendi ve bes yi1l sonra danigsma
kurumu kurallar1 kabul etti. Britanya Satrang
Federasyonu tarafindan Fransizca'dan Ingiliz-
ce'ye cevirildi ve bu geviri Birlesik Devletler
Ulusal Satran¢ Federasyonu tarafindan kabul
edildi, daha sonra Birlesik Devletler FIDE'ye
baglandi; daha sonra da National ve American
satrang federasyonlari U.S.CF. olarak birlesti-
ler.

Dokunulmug Eleman

MADDE 8

Rakibine o6nceden bildirmek kosuluyla hamle
sahibi oyuncu bir ya da daha ¢ok eleman: bulundu-
gu kare lizerinde diizeltebilir.

Yukaridaki durum disinda, hamle sahibi oyun-
cu bir ya da birden ¢ok elemana dokunursa, ilk do-
kundugu eleman: hareket ettirebiliyor ya da alabi-
liyorsa, hamlesini o eleman: hareket ettirecek yada
alacak bigimde yapmak zorundadir.
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Eger rakip, kendisi bir araca dokunmazdan 6n-
ce bu kuralin bozuldugunu 6ne siirmemisse ya da
yukarida gosterilen hamlelerin higbiri kurallara uy-
gun olarak yapillamiyorsa ceza gerekmez.

Turnuva oyununda bir elemam diizeltmek

niyetinde olan kisi «J'adoube» ya da s6ézcigin
Ingilizce karsihg «I'm adjusting» «diizeltiyo-
rum» der. Bu, ne olur ne olmaz gibisindendir.
Kural «rakip, bir kuralin ¢ignendigini 6éne sir-
mediyse ceza gerekmez» diyor, «0ne siiremez»
demiyor.

Kural Digi Konumlar

MADDS6 9

1. Eger, bir oyun sirasinda kural disi bir ham-
le yapildig1 ayrimsanirsa konum kural disi hamle
yapilmazdan o©nceki konuma geri getirilmelidir.
Oyun ondan sonra, kural disi hamle yerine yapila-
cak hamle icin Madde 8 uygulanarak siirdiiriilme-
lidir. Eger konum basa alinamiyorsa parti gegersiz
saylir ve yeni bir parti oynanir.

2. Eger, bir oyun sirasinda bir ya da daha ¢ok
eleman bir raslanti sonucu yerinden oynamig ve
yanlis bicimde yeniden yerlestirilmisse, konum yer
degistirmenin olugsmasindan onceki konuma geri
alinmali ve parti sonra siirdiiriilmelidir. Eger ko-
num eski durumuna getirilemiyorsa parti gegersiz
sayllmali ve yeni bir parti oynanmalidir.

3. Eger, bir ertelemeden sonra, konum birakil-
dig1 gibi degilse, ertelemeden onceki konuma geti-
rilmeli ve oyun siirdiiriilmelidir.

4. Eger, bir oyun sirasinda elemanlarin ilk ko-
numlarinin yanli§ oldugu ayrimsanmissa parti ge-
gersiz sayillmali ve yeni bir parti oynanmaldir.



— 586 —

5. Eger, bir oyun sirasinda oyun tahtasinin
yanlis yerlestirildigi ayrimsanmigsa konum - tahta-
nin dogru konuldugu zaman alacagl bicime getiril-
meli ve parti ondan sonra siirdiiriilmelidir.

Bu son iki kural-gereksiz gelebilir. Ne de ol.
sa turnuvaya katilacak giigte biri Fillerin yeri-
ne Atlarin1 koymaz ya da en sagda siyah ka-
reyle oynamaz. Yine de yasal mantik geregi her
olasilig1 dikkate almak zorunludur.

10. Madde c¢ek kurallarnna iliskindir; Saha
¢ek dendigi zaman nasil kurtulur ve benzeri.
Madde 11 yengi icin gerekli kosullara iliskindir
(Parti, matla ya da bir oyuncunun birakmasiy-
la yengiye ulasir). Size zaten bildiginiz seyleri
kat1 bir dille yeniden yilklemek gereksiz.

Berabere Parti

MADDE 12

Parti su durumlarda beraberedir;

1. Hamle sahibi oyuncu, Sah cekte olmadig
halde, kurala uygun bir hamle yapamadig zaman.
Sah «pat» olmustur denir.

2, Iki oyuncu aralarinda anlastiklar1 zaman;

3. Ayn1 konum ii¢ kez yinelendigi zaman,
oyunculardan birinin istegi lizerine. Eger ayni cins
ve renkte ‘bir eleman ayni kareleri kapliyorsa ko-
num ayni kaliyor demektir.

Beraberlik isteme hakki oncelikle:

a) Boyle yinelemeye yol acan hamleyi yapma
durumunda olup bu hamleyi yapma niyetini agik-
layan;

b) Yinelenmis konumu hazirlayan hamleyi ya-
mtlamak durumunda olan syuncunundur.



— 597 —

Eger bir oyuncu (a) ve (b) de gdsterilen bi-
cimde beraberlik isteminde bulunmadan bir hamle
yaparsa beraberlik isteme hakkini yitirir, bununla
birlikte eger ayni1 konum ayni oyuncu hamle sahi-
biyken yeniden olusursa onun hakki yeniden, do-
ar.

) 4. Bir oyuncu hamle siras1 ondayken, her iki
yanin higbir araci alinmadan ve hig¢bir Piyon sii-
riilmeden elli hamle yapmis oldugunu acikladig:
zaman.

Bu elli hamle sayis1 belirli Bzgl konumlarda ar-
tabilir, ancak bu konumlar ve say1 artisi kosulu
oyun baslamadan once acikca belirlenmis olmaldir.

Son yillarda ikinci fikranin kullanimi (ya
da kotiiye kullanimi) izerine uygunsuz birgok
elestiri yapildl. Turnuvay: izlemek igin pesin pa-
ra O0demis yuzlerce kisi, bliyik ustalar bir du-
ziine ya da onbes hamle oynayip beraberlik
icin uzlastiklarinda, kendilerini sanssiz say-
makta haklhiydilar. Ne var ki bundan daha ¢ok
elestirilen de vard) birka¢ hamleden sonra, tim
olanaklar denenmeden gergek bir uyusma be-
raberligi. Bu beraberlikler turnuvanin sonucu-
nu ciddi bigimde etkiler. Ornegin, turnuvamn
favorisi getin bir rakiple oynarken kazanma
sansl1 olmayan biri bir arkadasiyla anlasarak
berabere kalirsa, bu arkadas yok yere 1/2 pu-
an alacak, bu onu st siralara gikaracak ve bel-
ki de ilk siraya oturtacaktir. Hi¢ kuskusuz bu
sporculuga yakismaz.

Bir beraberlik lizerinde anlasmadan ©nce
bir oyunun otuz hamle oynanmasi gerektigi yo-
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lunda bir kural vardir. Ancak bu kural bir si-
re bir kenara atildi ve kitaptan atildig1 siire
boyunca her tir «bliyik usta beraberligi» an-
lasmas:1 yapildl. 1983'de satrang izlemeye gelen-
lerden kuralin canlandirilmas: lizerine bir yay-
gara yukselince yeniden yurirlige kondu.

3. Fikra, her ne denli, yeniceyse de yine de
kimi karisikliklara ve birgok tartismalara yol
aciyor. Kuskusuz yeniden elden gecirmek ge-
rek. Dikkate deger olan silirekli ¢ek beraberligi-
nin de fikrada bulunmasidir. '

Elli hamle kurali partileri, diyelim bir Fil
ve At oyun sonunda olabilecegi gibi, sirgit
uzamaktan korumayi amaglar. Fil ve Atla ma-
ta zorlamay: bilmeyen, yalnizca kuramsal ola-
rak bunun bir yengi oldugunu bilen bir oyuncu
oyunu birakmaya goéniilsiiz -olabilir. Onun igin
fyisi mi su Fil ve At oyun sonunu yeniden da-
ha bir iyi inceleyin.

Turnuvalar ve Maclar

Geri kalan kurallar -Béliim lki- turnuva ve
mag¢ oyununa iliskindir. Kenneth Harkness bag-
kanliginda bir kurulca dilizenlenmis ve Mr.
Harkness'in The Official Blue Book and Encyc-
lopedia of Chess adl yapitinda biitinlyle veril-
mistir. Burada bu kurallarin bir 6zetini bula-
caksiniz.

BOLUM BiR: GENEL KURALLAR

U.S.C.F.ye bagh bir 'l'.iyenin ortak destegiyle
diizenlenen turnuvalarda katilanlarin sec¢imi.
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5. Her U.S.C.F. iiyesi, Birlesik Devletler Geng-
ler Sampiyonlugu yada Birlesik Devletler Acik
Sampiyonasi gibi 6zel bir sinif oyuncuyla sinirlh ol-
mayan her agik turnuvaya giris ticretini 6deyerek
katilabilir.

a) Ilk raundun baslama tarihinde, kisisel tur-
nuvada her oyuncu U.S.C.F. nin saygin bir iiyesi ol-
mak ve takim turnuvalarinda her takim U.S.C.F.
ye bagh bir kurulusu temsil ediyor olmak zorun-
dadir.

b) Uygun bir oyuncu turnuvaya, girig iicretini
6dedigi zaman katilir.

6. Oyunun birinci raundunda, baglama saatin-
dan bir saat sonrasina dek gelmeyen ve yoresel ku-
rala ya da Direktére birinci raunda ge¢ kalacagini
ya da bundan sonraki raunda katilacagini bildirme-
mis olan yarigsmaci cekilmis sayilir ve Direktdr bu
boslugu uygun bir ydrismaci secerek doldurma hak-
kina sahiptir, Eger bosluk boylece dolmusgsa yeni
bir parti baslar...

BOLUM iKi: TURNUVA TUZUGU

MADDE 6'nin YORUMU (ROK HAMLESI)

9. Sahindan 6nce Kalesini oynayarak ya da Ka-
leyle Sah1 ayni anda oynayarak rok yapan bir oyun-
cu, bu yanhs:1 bajka bir partide yinelemedikce ya-
salar1 bozdugu icin cezalandirilamamalidir. Direk-
téor oyuncuyu Satran¢ Yasalarini ¢ignedigini séyle-
yerek uyarmalidir. Eger oyuncu uyarma yapildik-
tan sonra yanlisi yinelerse, Direktdor ceza uygula-
masl konusunda 06zel yetkisini kullanabilir.

BOLUM 2, MADDE 12'nin YORUMU

10. Ciddi bir yarisma baglamadan O©nce bera-
berlik icin anlagsma sportmenlige ve aktéreye ayki-
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ridir. Direktor, kisactk anlagsma beraberlikleri ya-
parak, satran¢ kamuoyuna ve turnuvayi diizenle-
yenlere karsi gorevini yerine getirmemeyi aliskan-
ik haline getiren bir oyuncuyu, cezalandirmak ko-
nusunda 06zel ‘yetkisini kullanmalidir.

BOLUM 3, MADDE 12'nin YORUMU

11. FIDE yonetmeliginin Bo6lim 3, Madde 12'de-
ki beraberlik istemenin y6ntemi agsagidaki gibi ol-
maldir:

a) Aym1 konumun lig¢lincii kez yinelenmesini
olusturacak bir hamleyi oynamak durumundaki
oyuncu «Beraberlik istiyorum» demeli ve hamlesini
skor levhasina yazmalidir. Oyuncu hamleyi oyun
tahtas1 lizerinde yapmamalidir.

b) Ayni konumu iiciincii kez yinelemis bir ham-
leyi yamnitlamak durumunda bulunan oyuncu «Be-
raberlik istiyorum demeli» ancak tahta iizerinde
hamle yapmamalidir.

c¢) Yukarida (a) ve (b) de tamimlanan durum-
larin her birinde oyun tahtasi iizerinde bir hamle
yapmak beraberlik istemekten vazge¢mek sayilma-
Iidir; ancak, hamle sirasi ayn1 oyuncuya geldiginde
aynt konum yeniden olusursa, beraberlik isteme
hakki o oyuncuya yeniden geri gelir.

d) Yukarida (a) ve (b) de tanimlanan durum-
larin her birinde oyuncu beraberlik ister ve sonra
oyun tahtas1 lizerinde bir hamle yaparsa beraber-
lik isteminden vazgeg¢mis olur ne var ki rakibi, bir
elemana dokunmadan once olmak kosuluyla istemi
kabullenip gegerli sayabilir...

OYUNLARIN YAZILMASI

12. Oyun siiresince, her bir oyuncunun hamle-
lerini, Direktor tarafindan saglanmug bir skor lev-
hasina temiz ve okunakli bir bigimde yazmas1 ge-
rekir.
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ZAMAN SINIRI

15. Turnuva programinda tersi bildirilmedikge,
her oyuncu kendi saatiyla belirlenen ilk ikibucuk
saat icinde 50 hamle ve bundan sonraki her saatta
20 hamle yapmak zorundadiur...

N o
f ]

S, h  — e
| -

Bir satrang¢ saati: Bir oyuncu hamlesini bitirin-
ce iki diigmeden (A) birini bastirir. Bu onun ken-
di saatini durdurur ve rakibininkini g¢aligtirir. «Kol-
lar» (B) iki saattan hangisinin ¢aligtifin1 go6sterir.
Oyunculardan biri bir saati doldurunca bayrak (C)
diiger.

SATRANC SAAT!

17. Her oyuncunun zamani, bu amac icin dzel
aracla donatilmig bir saat aracilifiyla denetlenir.
Saatin, bir oyuncunun saatint durdurdugu anda ra-
kibininkini ¢aligtiran bir parc¢asi1 vardir. Her saatin
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dakika kolunun dik yukariy1 gosterdigi ani sap‘a-
yan bir de «Bayrak»1 bulunur.

Satran¢ saati yakin ge¢miste gergeklesmis
bir yeniliktir. O satran¢ turnuvalarinda kulla-
nilmaya baslayincaya degin akla gelmedik ya-
bans1 yollarla zamanlama yapiliyordu, ya da
hi¢ saat tutulmuyordu. Bir turnuva ¢ogu kez en
iyi sitzfleish® oyuncu tarafindan kazaniliyordu,
o tim rakiplerini kolayca biktiriyordu.

Satran¢ saati gergekte birbirine baglanmis
iki saattan baska bir sey degildir, Biri durur-
ken oOteki galisir. Hamlesini bitiren oyuncu saa-
tin uzerindeki butona basar; bu onun saatini
durdurur ve rakibininkini galgtinr. Saati1 «bay-
rak- cikaran, o zamana degin eger gerekli sa-
yida hamle yapmamissa zamana yenik diser,
hakkini yitirir.

Parti Zamanlamast

OTURUM BASLARKEN SAATLARIN
CALISTIRILMASI

19. Direktoriin izniyle ertelenmis kimi parti ya
da partilerin disinda her raundun tiim partileri o
raundun baslangici i¢cin belirlenmis zamanda basla-
malidir. Direktér oynamaya baglama isareti verdigi
zaman siyahlarda oynayacak oyuncu- rakibinin sa-
atini caligtirmalidir. Eger siyahlarda oynayan oyun-
cu masa basinda degilse rakibi kendi saatini kendi-

* Almanca, hareketsiz oturmak anlamina (C.n)
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si caligtirmalidir. Eger partinin her iki oyuncusu da
gelmemisgse Direktér ya da bir Yardimci Direktor
beyazlarda oynayan oyuncunun saatini caligtirir.

SON HAMLENIN TAMAMLANMASI

21. Onerilen sayida hamlenin yapilip bitirilme-
sinde, sonuncu hamle oyuncu saatini durdurunca-
ya degin tamamlanmig sayilmaz...

KESIiLEN PARTILER

24. Eger bir parti, oyuncularin sorumlu olma-
diklar1 kimi durumlar nedeniyle kesintiye ugrarsa
durum diizeltilinceye degin saatler durdurulmal-
dir...

ERTELEME YONTEM{

27. Oyun icin ayrilan zamanin bitmesi lizerine
(bir oturum dort ya da bes saat siirebilir; bu genel-
likle, istege bagli bir kuraldir, turnuva ya da mag
dncesinde benimsenir) Direktér masadan masaya
dolasarak hamle sayilarim1 denetler, bu bitmemis
her parti icin yapilir; ve 6nerilen sayida hamleyi
tamamlamis her oyun tahtasinda Direktor hamie
sahibi oyuncuya bir zarf verir ve hamlesini mii-
hiirlemesini soyler.

Kendisine hamlesini miihiirlemesi buyurulan
her oyuncu son hamlesini agik bir bigcimde kendi
skor levhasina yazmali onun ve rakibinin skor lev-
halarim1 Direktoériin verdigi zarfa koymali zarfi mii-
hiirlemeli ve sonra saatleri durdurmalidir.

Zarf iizerinde sunlar yazili bulunmalidir:

1) Oyuncularin adlari;

2) Hamle miihiirlenmezden hemen 6nceki ko-
num;

3) Her oyuncunun harcadif1 zaman;
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4) Hamleyi miihiirleyen oyuncunun adi ve
hamlenin numarasi;

5) Yeniden baslama tarih ve zamani.

Zarf oyun yeniden baglayincaya dek saklanmak
lizere Direktore teslim edilmelidir.

ERTELENMIS BIR PARTININ
YENIDEN BASLAMASI

28. Ertelenmis bir partinin yeniden baglama
yontemi asagidaki gibidir:

a) Hamle miihiirlenmezden hemen 6nceki ko-
num satrang¢ tahtasi lizerinde hazirlanir ve ertele-
me sirasinda her oyuncunun kullanmis bulundugu
zaman saatte gosterilir.

b) Zarf ancak, hamle sahibi oyuncu (hamleyi
miihiirleyene yanit verecek oyuncu) geldigi zaman
acilir. Bu oyuncunun saati, miihiirlenmis hamle
satran¢ tahtas1 lizerinde oynandiktan sonra caligti-
rilir.

c) Hamle sahibi oyuncu yoksa, onun saati isle-
tilir ancak zarf, geldigi zaman agilir.

d) Eger hamleyi miihiirleyen oyuncu yoksa,
hamle sahibi oyuncu miihiirlenmis hamleyi satrang
tahtas1 lizerinde yanitlamak zorunda degildir. O
yanitini skor levhasina yazip bir zarfa yerlestirerek
kendi saatini durdurup rakibininkini c¢aligtirma
hakkina sahiptir. Zarf giivenceye alinir ve rakibi
geldigi zaman acilir.

e) Erteleme aninda miihiirlenen hamlenin ko-
nuldugu zarf kaybolmusgsa ve ertelenen parti icin
harcanan zamani ve konumu yeniden saptamak ola-
naksizsa, iki oyuncunun uyusmasiyla ya da herhan-
gi bir baska nedenle s6zii edilen konum ve zaman
yeniden olusturulamiyorsa parti gecersiz sayilir bu
ertelenmis parti yerine yeni bir parti oynanmasi ge-
rekir.
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OYUNCULARIN DAVRANISLARI

36. (a) Oyun siiresince oyuncularin not, kara-
lama ya da basil1 seyler kullanmalar1 ya da partiyi
baska bir oyun tahtasi iizerinde g¢6ziimlemeleri ya-
saktir; aym bicimde onlarin, iiciincii kisilerin 6giit
ya da uyarilarin isteyerek ya da istemeden almala-
r1 da yasaktir.

(b) Oyun odasinda, oyun sirasinda olsun erte-
leme sirasinda olsun ¢oziimlemeye izin yoktur.

¢) Oyuncularin herhangi bir bicimde rakipleri-
nin dikkatini dagitacak ya da rahatsiz edecek bir
sey yapmalar1 yasaktir.

Oteki kurallar turnuva direktériniin goérev-
leriyle yetkilerini dizenler, cezalarin kesilmesi,
goérmeyen oyunculara yardimci saptanmasi, 6zel
handikap kurallan, bagvuru jurilerinin segimi
ve turnuvadaki oyunculari, beraberlikleri ola-
bildigince o6nleyecek bigimde eslestirmek.

Kurallar genellikle tamdir; onlar bir mag
ya da turnuvada olusacak tim anlagsmazliklar:
hesaba katmaya ¢alisir, Ne var ki satrang
oyunculari, 6zellikle bilyik sav ya da biyik
san i¢in oynadiklar1 zaman, kurallara bagvura-
rak dizeltilmesi olanaksiz durumlar yaratmak-
ta ¢ok beceriklidirler. Hakemler ve hakem ku-
rullarinda gok ugragilir ve kurallar1 degistirmek
uzere konferanslara yol agilir.

Yoresel ve llke gapinda satrang orgiitleri
¢ogu kez kendi kurallarmi FIDE ve US.C.F
ninkilere eklerler. Ve Adaylar Turnuvas:1 gibi
olaylar icin de 6zel kurallar vardir.
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Adaylar turnuvas:1 her g yilda bir yapilir.
Katilanlar, bélgelerarasi turnuvalan kazanmis
olanlar ve diinya sampiyonas1 i¢in denenmeye
hak kazanmis kimi oyunculardir.

Posta satranci i¢in International Correspon-
dence Chess Federation tarafindan olusturul-
mus Ozel kurallar da var ‘-bunlar FIDE kural-
lariyla hemen hemen i¢ igedir. Ve bunlar, posta
satrancinin 6zel sorunlar1 nedeniyle, kimi du-
rumlarda FIDE kurallarindan daha bile kansik-
tir.

Bundan Dbagka, kuskusuz,. satrang tahtasi
basindaki iki oyuncu tarafindan konan kural-
lar da var. Ornegin: eger ben yanls yaparsam
hamlemi geri alabilirim ama sen yanlis yapar-
san olmaz! Ya da saat 10'a degin oynayacagiz
eger siz kazamyorsaniz 11'e dek sirdirecegiz,
ya da siz bir yanilgiya digip de ben kazanin-
caya dek. '

Yazih olmayan yasalari da unutmayin; on-
lar yazili kurallar denli énemlidir. Yazil1 olma-
yan bu yasalarin kimileri buradadir; onlar: ti-
tizlikle inceleyin:

1
2
3
4

Kuskusuz, bagkalar1 da var ama yerimiz
onlarin hepsini siralamaya izin vermedi.



SORULARIN YANITLARI

SORU NO. 1

a) Oyun tahtasinin her iki yaninda karsi-
ikl olarak Atlarin bulunmasi gereken yerler-
de Filler vardir. Ayrica Siyah Vezirle Siyah Sah
yer degistirmeli.

b) Siyah Kale

c)

K ¢
BT Y
SEKIL 442

SORU NO. 2

SEKIL 443

— 807 —
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SORU NO. 3

a) Beyaz At Siyah karedeki Fili alabilir.

b) Siyah Kale Beyaz At:1 alabilir; beyaz ka-
redeki Siyah Fil de Beyaz At1 alabilir. Ve de Si-
yah At Beyaz At1 alabilir.

c) Evet, Beyaz Vezirin iki kare onindeki
Beyaz Piyon sagindaki kdsegene rastlayan Siyah
At1 alabilir.

SORU NO. 4

a) Beyaz At1 Sahin onindeki kareye oyna-
makla, bu kalkan onu atak yapan Kaleden ko-
rur.

b) Hayir. Beyaz Fil Beyaz At tarafindar
korunmustur. $Sah, Fili almaya kalkisirsa ce
hamlesi igine diser ki bu kural disidir. Ancak
Sahin Beyaz Piyonu alabildigine ve bﬁylecé cek.
ten kurtulduguna dikkat ettiniz mi?

¢) Siyah Sahin Beyaz Veziri almasiyla. Fil-
le Kalenin alinmasi higbir seye yaramaz; Sah,
Vezirin ¢ekinden ¢ikmig olmayacak.

SORU NO. 5

a) Siyah Sah, $Sah kanadinda rok yapabi-
lir, Vezir kanadinda yapamaz ¢linki yol ustin-
de kendi At:1 var. Beyaz Sah higbir bigimde rok
yapamaz. Sah kanadinda Kalesi hamle yapmis
(baslangi¢ karesinde degil), Vezir kanadind:
Sahin gidecegi kare siyah karedeki Siyah Fil
tarafindan denetleniyor.
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b) Evet. Siyah Atin 6nindeki karedeki Be-
yaz Piyon gecerken alabilir, Eger Beyaz Piyon
bunu yapsaydi oyun tahtasinin gorilinisi soyle
olacakti:

SEKIL 444

c) Evet. Siyah Vezir kosegen uzerinde bir
kare saga hamle yapabilir ve disey boyunca
Saha atak yapar. Sah sagindaki karelere kaca-
maz ¢linki onlar Siyah Kale tarafindan denet-
leniyor. Oteki kacis kareleri kendi elemanlarin-
ca tutulmus. Hi¢cbir Beyaz arac¢ araya giremiyor
ve Siyah Veziri almas1 olanaksiz. Son konum
sOyle olacak :

B

SEKIL 445
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SORU NO. 6
Cebirsel notasyonla

a) 1—d2 2—c2 3—e7 4—15

Betimleyici notasyonla

1—V2 2—VF2  3—S7 4—SF5
b) Cebirsel notasyon icin degigmez
Betimleyici notasyonla

1-V7 2—VF7 3—S2 —SF4
c)

SEKIL 446

SORU NO. 7

a)

SEKIL 447
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b)

SEKIL 448

c) LFx$P, A/V2xF (Ya da A/2xF ya da
A/VxF)

Cebirsel notasyonla
1F xe5, Adxe5

d)
SEKIL 449
SORU NO. 8

a) Siyah 1...d5 oynayabilir. Bu, Beyazin
merkezi denetimine kars: gikar ve ayn1 zaman-
da Siyaha merkezde bir Piyon basamag) saglar.
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(...Afe'da oynayabilir. Bu, her ne denli merke-
zin ele gegirilmesine yaramazsa da Beyazin,
kendisine gugli bir merkez konumu saglayabi-
lecek olan 2.e4 hamlesini yapmasina engel olur.

b) Siyah, Atini1 iki kez oynamakla zaman
yitirdi.

c) Beyaz. Clinkl o, merkezde yerlesmis bir
Ata, edde glgli bir Piyona, g5'de saldirgan bir
File sahip. Siyahin araglar1 daha simdiden bi-
raz -sikismigs ve merkezde bir kopri basi tuta-
mamis.

d)- Siyah rok yapmamis. Beyaz acgiktaki
Saha dogrudan bir atak baslatmak lzere.

e) Siyah ...Ac8 oynamali. Bu hem bir arag
gelistirme olacak hem de Beyaza Veziri geri
¢ektirerek zaman yitirtecek.

SORU NO. 9

a) 1.Fxd5 oynamall. Siyahin c diiseyi Pi-
yonu a¢gmazda oldugu igin Fili alamaz. Beyaz
boylece At kazanir ve de catali savusturmus
olur.

b) Beyaz 1.Ad7+ oynayabilir, Cekin 6nceligi
nedeniyle Siyahin Sahina bakma zorunlugu Be-
yaza bir Kale kazanma sans1 veriyor.

c) Beyaz Af6+4 oynayabilir. Siyah g diseyi
Piyonu ag¢mazdadir ve At1 alamaz. Bundan
sonra mata birka¢ hamle kalir.

d) Siyah Fe2 oynayabilir. Beyaz Sah, Fili
alamaz ve ondan sonraki hamlede Siyah, Kale-
yi alabilir.
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e) 1...Fd7; 1...Ad7; kuskusuz bu tehlikeli-
dir.

SORU NO. 10

a) Beyaz 1.Ae74 oynayabilir ve onu 2.A x
c6 izler.

b) Siyah 1...g5 oynar. Bu, bir sonraki ... Kbl
hamlesinde matla tehdit eder. Mattan sakinmak
icin Beyaz, Vezirini Piyona vermek zorundadir.

c) 1—fxg6+ ile Siyahin Vezirini alir.

2—A x e5+4 ile Siyahin Vezirini kazanir.
3—Oyun goyle sirebilir:

1 AxbS8 Kxdl
2 Kcxdl F x b2
3 Kd7+

Beyaz, bir File kars1 bir Kale kazandi ve ki-
sa yoldan mat yapacak.
d) 1...Vd7 Beyazin Kalesini ag¢maza alr.
1...Sh8'de agarak c¢ekten kagiracakti
SORU NO. 11
a) Hayir. Eger 1...Kxf5 oynarsa Beyaz
2.Kd8 acarak ¢ek ve matla yanitlayacak.
b) Siyah igin en iyi hamle 1...Birakirdir.
Cunku:
Eger 1...Sh8 oynarsa 2F x g7+ ve Siyah
Vezir diser.
Eger 1...5f8 oynarsa 2.F x g7+ ve Siyah
Vezir yine diser. )
Eger 1...Vx h7 oynarsa 2.F xh7+4 ile Si-
yah Vezir yine digser.
Siyahin en iyi hamlesi birakmaktir.
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SORU NO. 12
a) Ug. Ornegin, 1.Khs, Sd8; 2Ke5, Scs;
3.Ke8#
b) 1.S x c6 Bu, beraberligi zorlar, ¢unki iki
Atla mat1 zorlamak olanaksizdir.
c) Hayir. Beyaz Sah o zaman pat olacak.
d) 1...Fe3 oynamakla. Beyazin o zaman bir
tek hamlesi kaliyor 2.Sbl. Bu 2...Fe44 ile izle-
nir 3. Sal. Fd4#
e) Bir hamlede mat 1. Vf1l ile olur. Bir
hamlede pat 1. Vd3 iledir. Bu, Siyaha kuralla-
ra uygun bir hamle birakmaz.

'SORU NO. 13

a) 1.Kg8* (bu «zaman harcatir» Siyah Sah
simdi hamle yapmak zorunda, Filini birakir.
Onu da mat izler.)

b) 1.5d7. Bu, 1...$b5; 2.5d6 ile izlenir ve Si-
yah zugzwangdadir. Eger Beyaz 1.5d6 oynarsa,
Siyah 1...Sb5 ile yanitlar ve simdi zugzwangda
olan Beyazdir.

c) 1...Sb4. Bu, 2.5d6, Sc4a°*; ile izlenir ve
Beyaz zugzwangdadir.

d) Evet. 1.Sbl ile beraberlik yapabilir. Bu
hamle, Philidor beraberlik konumu bélimiinde
tartisilan kosullar1 yerine getirir.

* 1.5f6’da ayn1 amaca yardim edebilir. (C.n.)

** Kanimizca bu yanitta 2...5b5 ile amaca varilabi-
lir. 2...Sc4’den sonra S xc6 Siyah igin her seyin so-
nu olur. (C.n.)
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e) Siyah 1...Sd7 ile Beyazin gecer Piyonu-
nun Vezir olma karesine giden yolunu kesebi-
lir; o ayrica yalitiilmig Beyaz Piyon karsisinda
birlegik Piyonlara sahip.

f) 1...d2. Beyaz eger Kx f3 ile yanitlarsa
Piyon Vezir olacak.

SORU NO. 14

a) 1.b4 Piyon zincirine dogru ilerleme.
1.c x b5 c digeyini Kale ve Vezir i¢in agiyor.

b) Gili¢: Siyah bir At ve bir Piyon geride.

Alan : Siyah 12 beyaz kareyi, Beyaz 8 siyah
kareyi denetliyor. '

Tempo: Beyaz goriuniir alti hamleye Siyah
iki hamleye sahip.
~ Sah giivenligi: Her iki Sah da gilivencede
degil.

c) 1..Vh44. Beyaz ¢ekten kagmak zorun-
da olacak ve Siyah 2...V x h6 oynayacak.

Gug: Siyah hala (gecici olarak) bir ara¢ ve
bir Piyon geride.

Alan: Siyah 15 beyaz kareyi, Beyaz 8 siyah
kareyi denetliyor.

Tempo : Siyahin u¢, Beyazin alti gbrinir
hamlesi var.

Sah guvenligi: Siyahin konumu daha is-
tan.

d) Ab7. Gedikler tutulmahdir ilkesine uy-
gun olarak.
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A x e8 hamlesine Siyah fxe8 yanitim1 ve-
rirse bir Piyon yitirir, Sahinin korunmasi zayif-
lar ve Beyazin e diiseyinde Kalelerini giftleme-
sine izin verilmig olur.

e) Siyahin b7, fé ve h7'de geri kalmig Pi-
yonlar1 var. b6, e6, f5 ve h8'da gedikler olus-
mus. Beyazin e diiseyinde zayif ciftlenmis Pi-
yonlari ve d3'de geri kalmig bir Piyonu var. An-
cak ciftlenmis Beyaz Kalelerin yar1 agik bir di-
seyi var. Gugler esit, Beyaz alanca avantajh du-
rumda; konumu (tutuklanmis, ‘en prise’ Veziri
disinda) daha iyi. Eger hamle onda olsa Veziri-
ni kurtarabilir ve ¢ok daha iyi bir konum sag-
lar.

f) Evet. (Schlechter 1.A xf6 oynamis. Sop-
ra eger 1.. K xf6 ise 2K x f6, Kxf6; 3.Ve8+ ka-
zanir).

SORU NO. 15

a) le5. Bu, bir kanat eylemine kars: mer-
kezi kilitler. Siyah d diseyi Piyonunu da bloke
eder. Siyahin fiangettolanmis c digseyi Filinin
etkinligini azaltir.

b) 2F xh7—+. Eger Siyah 2...$xh7 oyna-
mazsa bir Piyon ilerdesiniz. Eger o 2...§xh7
oynarsa sonra 3.Ag5+4. Siyah 3...Fxg5 oynaya-
maz, ¢unki 4h xg5+4 h diseyini agar ve he-
men hemen bir anda matla tehdit eder. Onun
igin 3...5g6 (3...Sg8 degil ¢liinki 4.Vh5 ile yeni-
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den bir mat tehdidi var); 4.Vd3+4 ve ataga kar
s1 koymak Siyah igin daha gili¢ olur.

c) 1...Vxd4, cinki bunu 2Fxh74 izler
ve Siyah Vezir duser.

d) Axfé4+'i (Fxfe'dan sonra rok yapms
Saha Fil, Kale ve Vezirle yapilan bir saldin iz-
ler.

e) Once fé'da bir At bulundurmak igin
Abd7; sonra Beyaz1 orada oyalamak ve Sah ka-
nad1 eylemcesinde 6ne ge¢mek igin merkezde
ansiz bir ilerleme.

f) Siyahin Kaleleri agik diigseylere egemen
ve h diseyi Kalesi rok yapmig Sah1 zayif hi
karesinden dogrudan dogruya bastinyor. Siyah
1...Kh14+ oynayabilir. Bunu (Lasker’le Black-
burne arasinda oynanmig bir partiden alinmig-
tir) 2Sxhl, Fxg3; 3.A+4g3, Af24; 4.5g1, Axdl
izler ve Siyah hem elemanca 6ne ge¢mis hem
de daha iyi konumdadir,

SORU NO. 18

a) 2...d5 akla yakindir. Eger 3.exd5 ise
3...exd5 ve simetri (ve bu nedenle de denge)
saglanmis olur. 2..Af6 da ise yarayabilir. Eger
3.e5ise 3...Ad5 ve Siyah, her ne denli sikisiksa
da birlesip pekisebilir.

b) 1.e4, 2d4, 3.Af3, 4.Ac3, 5.Fbs, 6.0—0
7.Fe3, 3.Ve2, 9.Kel, 10.Kad1. Filler b5 ve g5'e Ve-
zir d2'ye yerlesmis de olabilir  Bitin araglar
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merkezi dévuyor ve rakip yari alani goézliyor.
Hepsi ataga hazir.

c) 1.d5 g¢ok glizel olacak. O merkezi kilitle-
yecek; Siyahrn Ac6 oynamasini onleyecek, Si-
yah d diseyi Piyonunu baglayacak ve onun f
diseyi Filini sikistiracak

d) Fxf3 konumu gevsetme.

e) Hayir. FDb5'i onleyebilir ama Beyaza
merkezde bir 6zglrlik saglar.

SORU NO. 17 e

a) At ds’e geldigi zaman korumak tzere
1Fd3 oynamali. Eger Beyaz Fb3 oynarsa Ae4 oy-
nayamaz, oyun soyle sirebilir: 1.Fb3, b4; 2.Ae4,
A x e4 ve Beyaz sonugta bir ara¢ eksik kalir.

b) 1.b4. Eger Siyah Vezirini geri gekerse
Beyaz h x g5 oynar. Siyah, V xh7 mat tehditi-
ni ¢elmek igin zaman kazanmak zorundadir.
Bu, Beyaza tehdit edilen Atin1 glivenceye alma
firsat1 verir,

c) 1. Aed4 (eger 2.A xe4 ise 3.Fxal).
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