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ONSOZ

Altinci ylzyilda Hindistan'da dogan satrang, tiiccarlarla iran'a gegti. Yedinci yiizyilda Araplar iran'
alinca satrang Arap topraklarinda yayilmaya basladi. Arap akincilari ile birlikte Kuzey Afrika'dan ispanya'ya
gecen satrang ortacagda sdvalyelerin gézde oyunu oldu. Arap ve Avrupa el yazmalarindan sonra ispanyol
Lucena'nin ilk basili satrang kitabinda (1497) satranca eklenen yeni kurallar agiklandi: Vezirin ve filin hareket
alanlarinin genigletilmesi, rok, gegerken alma, erin vezir olmasi. Béylece giinimize kadar degismeden gelen
kurallar ile dinamik, ustalik ve incelik dolu, bilgiye dayanan modern satran¢ dénemi basladi ve satrang,
ispanya'dan sonra, italya, Fransa, Almanya, Amerika Birlesik Devletleri ve Rusya'da hizla yayginlasmaya
basladi.

On dokuzuncu ylzyil sonlarinda satrancin ilk blyik yildizlari belirdi: Anderssen, Morphy, Rubinstein
ve Steinitz. Glgli oyuncularin katildigi turnuvalar yapildi: 1851 Londra, 1857 New York, 1883 Londra, 1889
Hastings ve Saint Petersburg.

ik diinya satrang birincisi sayilan Steinitz’den sonra, Yirminci yuzyilin baslarinda Lasker,
Capabalanca, Alekhine ve Euwe, lkinci Dinya Savasindan sonraki yillarda, Botvinnik, Smyslov, Tal,
Petrosian, Spassky, Fischer, Karpov, Kasparov, Khalifman ve Anand diinya satrang birincisi unvaninin sahibi
oldular.

Boylece, olimpiyatlar, turnuvalar, uluslararasi karsilasmalar, dinya birinciligi magclari, turnuva
kurallari, oyunlarin yazilmasi, oyunlarin ve bilgilerin binlerce kitapta toplanmasi, satran¢ saati, oyuncularin
siniflandiriimasi ve herkese agik satrang kuliipleri ile bir spor dali olan satrancin bu &6zelligi en belirgin
sekilde ortaya ¢ikmis oldu.

Federal Alimanya Spor Federasyonu Baskani Willi Weyer 1977 yilinda Satrang Federasyonunun
YizincU kurulug yildéniminde sbyle demisti: Satrang, sporda bulundudu belirtilen hemen hemen bitin
6zelliklere sahip oldugu gibi baska spor dallarinda bulunmayan bazi yararlar gdésterir. Mantikh distnmeyi
Ogretir, kombinasyon zevkini arttirir, yaraticihdr uyandirir, tehlikeyi gbéze alma yetenegini gelistirir, karar
verme gucunl kazandirir, kendini ve baskalarini elestirmeye aligtirir, sabri ve glveni guglendirir. Boylece
satranggl iyi bir sporcunun tim 6zelliklerini ve gerilim icinde tiim zihin ve irade guglerini kazanabilir.

Satran¢ teorik ve pratik agidan bugiinki ylksek dizeye ulasmasini blylk oélcide spor ruhuna
borgludur. Satrang her zaman spor degildi, fakat giiniimlzde ortaya ¢ikan amag ve degisen kurallar iginde
spor olmustur. TUrkiye Satran¢g Federasyonunun ve onu olusturan satrang derneklerinin énciliginde,
satrang bugiin &ézellikle gencler arasinda yayginlasiyor. il birinciliklerinden baglayarak secilen oyuncular
arasinda Turkiye Birinciligi, gencler, kiglkler ve bayanlar sinifinda Tuarkiye birincilikleri, Gniversite
birincilikleri, liseler arasi bireysel ve takimli turnuvalar, 6zel turnuvalar yapilmaktadir. Satrancta ilerlemek
isteyen Kisiler binlerce satrang kitabindaki bilgilerden, deneylerden, oyunlardan yararlanmak zorundadir. Bu,
yeni yetisenler icin oldugu kadar, usta satrancggilar icin de gegerlidir.

Elinizdeki kitap bunlarin en iyilerinden biridir. En énemli 6zellidi gegen zaman iginde yeniliginden
hicbir sey kaybetmemis olmasidir. Dinya dillerinden ¢oduna ¢evrilmis ve bazi tlkelerde defalarca basiimistir.

Eski dinya satrang birincilerinden Capablanca'nin bu eseri yeni baglayanlardan usta oyunculara
kadar, her diizeydeki satranggiya bir seyler 6gretebilecek niteliktedir.

Satran¢ 6grenmek isteyenler icin kitabin basina bir bélim eklenmistir. Kitabin son bdlimiinde gene
aslinda olmayan Capablanca'nin se¢gme oyunlari yer almaktadir.

Capablanca'nin 6limsiz eseri bu basilista yeniden gbézden gecirilerek, oyunlar ve agiklamalari
Uluslararasi Satran¢g Federasyonu'nun kabul ettigi yazilis sekli ile yeniden dizenlenmistir. Bu yazilis sekli
satranggilarimiz tarafindan da kullanildigindan ve ayrica oyunlar ve agiklamalarin asil devam yollari siyah
harflerle dizildiginden kitap kolaylikla izlenebilecektir.

Kitabin Glkemizde satrancin gelismesine katkida bulunacagdini umuyoruz.
YAYINEVi



JOSE RAOUL CAPABLANCA'NIN HAYATI

Satrang tarihini inceledigimiz zaman ayni dénemde yasamis satrancgilar arasinda ylicelesmis (g
kisinin adini gériirGz. Lasker, Capablanca ve Alekhine. Bu (¢ satrang ustasi arasinda segim yapmak kisilere
gbre degisir. Bazilarina gére en biyik usta Lasker'dir. CUnk{ Lasker yillarca en glgli turnuvalarda derece
almayi slrdirmuUs, diger ustalarin oyundaki kuvvetlerini kaybettikleri yaglarda bile o buyik basarilar
kazanmistir. Bazilarina gére en blylk usta Alekhine'dir. Gink( Alekhine'in oyunlarinda satrang en yiiksek
dizeye ulasmis, glizel ve derin kombinezonlari bitlin satranggilari bayGlemistir.

En biyik usta olarak Capablanca'yl secenler ise sunu ileri siriyorlar. Capablanca ic¢in satran¢ ana
dilini konugsmak kadar basit ve tabii bir isti. Diger ustalarin uzun analizlerden sonra bulabildigi en kuvvetli
hamleleri o ilk bakista gériyordu. O derece yetenekliydi ki agilislarda bilgisi olmadigi halde zamanin biyik
ustalarini kolaylikla yenmisti. Jose Raoul Capablanca 19 Aralik 1888'de Kilba'da Havana'da dogdu. O
zamanlar 0nli Havana satrang kullbi birgcok ustalari kendine ¢eken bir yerdi. Steinitz ve Tchigorin diinya
birinciligi magini orada yapmiglardi.

Henlz dort yasinda iken ilk oyununu babasina karsi kazanan Capablanca sekiz yasinda Havana
satrang kulUbune girdi. Kisa bir sure icinde kullibln en kuvvetli oyuncularini yenebilecek bir hale gelen
Capablanca 12 yasinda iken Kiba birincisi Corzo ile mag yapti ve onu 7-5 yenerek Kiba birincisi unvanini
kazandi. Capablanca 1904 yilinda New York'a gelerek Colombia Universitesine girdi ve ayni zamanda Unl0
Manhattan satran¢ kulibiine devam etmeye basladi. 1910 yilinda Amerika birincisi Frank J. Marshall ile
karsilasarak 8-1 gibi blyUk farkla kazaninca diinya satranggilarinin gézleri gen¢ Kibalinin Gzerine gevrildi.
1911 yilinda San Sebastian'da o zamana kadar yapilan turnuvalarin en blyigi dizenlenmisti. Turnuvaya
katilabilmek i¢in en az iki turnuvada hi¢ olmazsa Gg¢lnci dereceyi kazanmis olmak gerekiyordu. Turnuvaya
Rubinstein, Vidmar, Marshall, Nimzovitch, Schlechter, Tarrasch, Bernstein, Spielman, Teichman, Janowski,
Maroczy, Burn, Duras ve Leonhart katildilar. Diinya birincisi Emmanuel Lasker gelememisti: Marshall'a karsi
blyik basarisi g6z 6niine alinarak Capablanca da turnuvaya ¢agrildi ve turnuvay birincilikle bitirdi. Artik
Capablanca, Rubinstein ve Lasker diinyanin en biiylik oyunculari sayihyorlardi. Capablanca'nin hakli olarak
istedigi diinya birinciligi magi, araya savas yillarinin girmesi nedeniyle 1921 yilinda Havana'da yapilabildi.
Klbali satranggl, rakibi Lasker'i 4-0 yenerek diinya satrang birincisi oldu.

Bu magta Capablanca ¢ok giizel oynadigi halde, Lasker hakkinda ayni sey sGylenemez. Sikintilarla
gecen savas yillari Lasker'i etkilemis ve oyununun niteligi dismasta.

Bundan sonra da birgok turnuvaya katilan ve parlak sonuglar alan Capablanca 1927 yilinda New
York'ta yapilan dértli turnuvada birinci oldu ve ayni yilin eylil ayinda kendisini diinya birinciligi igin maca
¢agirmis bulunan Alekhine ile ¢garpismagda basladi. Fakat bitiin satrang dinyasinin saskinlik bakislari altinda
mag! 6-3 kaybederek unvanini Alekhine'e birakti.

Daha 6nce yaptiklari ¢esitli karsilagsmalarda Capablanca Alekhine'i birgok defa yenmis oldugundan
kimse bu magi Alekhine'in kazanacagini sanmiyordu. Birgok satrang ustasinin kanaati sudur ki Capablanca
dogustan mevcut olan yetenegini ¢alismak suretiyle gelistirmis olsaydi dinyanin gelmis ge¢mis en buylk
satrang ustasi unvanini s6z gétirmez bir bicimde alacak ve belki de hi¢ yenilmeyecekti.

Capablanca Alekhine ile yeni bir mag yapmak icin ¢cok ugrasti ise de basaramadi. Bu arada bazi
turnuvalarda iyi sonuclar elde etti. Fakat artik oyunu eski glclini kaybetmisti, bazi oyunlarini zaman
sikismasi yiziinden kaybetmeye baslamisti.

Capablanca yalniz satrangtaki ustalidi ile degil, ayni zamanda yakisikhgi,kibarhdi ve nazikligi ile Gn
yapmisti. Colombia dniversitesinde iki yil okuduktan sonra egitimi birakmasina ragmen yetenegini
degerlendiren Kiba hikimeti ona dolgun aylikla diplomatik bir gérev vererek gecim derdinden kurtarmis ve
cesitli Glkelere gitmesine imkan vermisti. Gerek kisiligi ve gerekse oyunu ile pek ¢ok dost kazanmis olan
Capablanca 8 Mart 1942'de buyik basarilarina sahne olmus bulunan Manhattan satrang kullibiinde kalp krizi
gecirdi ve ertesi giin 6ldi. Otopside Capablanca'nin beyninin normalden blylk ve Gzerindeki kivrimlarin da
daha fazla oldugu goérulmuistar.



CAPABLANCA'NIN KATILDIGI TURNUVALAR VE ALDIGI SONUCLAR

Turnuva Derece + - = Toplam

New York 1910 1 7 0 0 7
New York 1911 2 8 1 3 9,5
San Sebastian 1911 1 6 1 7 9,5
New York 1913 1 10 1 2 11
Havana 1913 2 8 2 4 10
New York 1913 1 13 0 0 13
Petersburg 1914 2 10 2 6 13
New York 1914 1 11 0 0 1
New York 1915 1 12 0 2 13
New York 1916 1 12 1 4 14
New York 1918 1 9 0 3 10,5
Hasting 1919 1 10 0 1 10,5
Londra 1922 1 11 0 4 13
New York 1924 2 10 1 9 14,5
Moskova 1925 3 9 2 9 13,5
L. Hopatkong 1926 1 4 0 4 6
New York 1927 1 8 0 12 14
Berlin 1928 1 5 0 7 8,5
Bad Kissingen 1928 2 4 1 6 7
Budapeste 1928 1 5 0 4 7
Ramsgate 1929 1 4 0 3 55
Karlbad 1929 2-3 10 2 9 14,5
Budapeste 1929 1 8 0 5 10,5
Barselona 1929 1 13 0 1 13,5
Hastings 1930-31 2 5 1 3 6,5
New York 1931 1 9 0 2 10
Hastings 1934-35 4 4 2 3 55
Moskova 1935 4 7 2 10 12
Margate 1935 2 6 1 2 7
Margate 1936 2 5 0 4 7
Moskova 1936 1 8 0 10 13
Nottingham 1936 1-2 7 1 6 10
Semmering 1937 3-4 2 1 11 75
Paris 1938 1 6 0 4 8
AV.R.0.1938 7 2 4 8 6
Margate 1939 2-3 4 0 5 6,5
Buenos Aires 1939 - 6 0 4 8
Genel Toplam 278 26 177

CAPABLANCA'NIN YAPTIGI MACLAR VE ALDIGI SONUCLAR

+ - =
Corzo 1900 4 2 6
Marshall 1909 8 1 14
Kostich 1919 5 0 0
Em. Lasker 1921 4 0 14
Alekhine 1927 3 6 25
Euwe 1932 2 0 8
Genel Toplam 26 9 67




SATRANC NASIL OYNANIR
Satrang iki kisi arasinda ve kare seklinde bir satrang tahtasi Gzerinde oynanir.

s K ke d e K . Satrang .taht.aS| beyaz (acik renk) ve siyah (koyu renk) esit buyutklikte
ve bir beyaz, bir siyah siralanmis 64 kareden olusur. Satrang tahtasi her

i IESF I F R SE 3E - Ny .

| oyuncunun sagina beyaz gelecek sekilde konulur.

5 Her oyuncunun 16 tasi vardir: Bir Sah, bir Vezir, iki Kale, iki Fil, iki At
p | ve sekiz piyon.
3 Oyunun amaci rakip sahi almak yani mat etmektir. Oyuna beyazlar
annRnannae baslar, fakat dnce taslarin nasil hareket ettigini gérelim.
1 ElA k||l kA S Taslarin Hareketi

s 0 Satrang taglarinin her birinin ayri hareketi vardir. Taglarin hareket

yOnleri, gidebilecekleri kareler asagida bos satran¢ tahtasini temsil eden
diyagramlarda ayri ayri gésterilmistir.

SAH, bitisigindeki karelere gidebilir. s [T T 11 [#]

KALE, yatay ve dikey olarak ilerler. 7 P

FiL, capraz hareket eder. Filler oyun boyunca ayni renk karelerde T ’
kalirlar. 5 4 2

VEZIR, dikey, yatay ve ¢apraz gider. ‘ .3 |

L e e e L & 1

AT, L seklinde bir hareketle U¢ kare sigrama seklinde gider. Taglarin T |
Uzerinden atlayabilir. , T

PIYON, bulundugu stitunda ileriye dogru bir kare hareket eder. Ancak s b c d & f 8 h
baslangi¢ yerlerinde bulunan piyonlar istenirse iki kare ilerletilebilir. Sekil I
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Fekil i1 Sekil 11 Sekil I
Tas Alma

Tas alma, alinan tasgin satrang tahtasi digina ¢ikarilmasi ve alan tasin onun yerine konulmasidir. Bir
tasin gidebilecegi karelerde rakip bir tag varsa, onu alabilir. Tas alma zorunlu degildir. Tagslar, (at hari¢) kendi
taslarinin ve rakip taslarin (zerinden atlamazlar.

Piyonlar ¢apraz olarak tas alir. Dikey olarak ilerlemekte olan piyon 6nindeki karenin sad ve
solundaki karelerde bulunan taglar alabilir.

Gecgerken alma, piyonlara 6zgl bir tas alma seklidir. Baslangi¢c yerinde bulunan bir piyon iki hamle
ilerletildiginde rakip piyonun tas alma alanindan gecerse, rakip piyon bu piyonu, hemen yapmak sartiyla,
alabilir. Gegerken alma, diyagramda c ve d situnlarinda gdsterilmistir ¢ sOtununda baslangi¢c yerinde
bulunan piyon iki kare ilerletildiginde d sitununda bulunan beyaz piyon onu alabilir ve ok isareti ile belirtilen
kareye gecer. Beyaz, hamle sirasi kendisine geldiginde gecerken alma hakkini kullanmazsa sonraki
hamlelerde bunu yapamaz.

Piyonun Vezir Olmasi

Son yatik siraya ulasan piyon, piyon olarak kalamaz, oyuncu onu kendi renginden sahtan bagka bir
tasa yUkseltir. Bu sekilde bir oyuncu birden fazla vezire, ikiden fazla kaleye, ata ya da file sahip olabilir.

Rok
Rok yapma, sah ile kalelerden bir arasindaki bir harekettir, sahin iki kare birde hareket edebildigi tek
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hamlesi olarak kabul edilir ve sbyle yapilir: Sah, kalelerden birine dogru iki kare ilerletilir, kale de sahin
Uzerinden atlatilarak bitisigindeki kareye konur. Rokun amaci, sahi rakip taslarin saldirisindan uzak bir yere
gbtirmek ve kaleyi oyuna sokmaktir.

Rok yapmak, asagida sayilan hallerde mimkiin degildir:
a) Sah ya da kale ile daha énce hamle yapiimigsa,
b) Sahin bulundugu, gegecegdi ve gidecegi kareler rakip taslarin tehdidi altinda bulunuyorsa,

c) Sah ile kale arasinda bir tas varsa, Bir oyuncu rok yaparken 6nce kaleye dokunursa bu hareket
hatalidir, ancak rok gecerlidir; sah ve kaleye ayni zamanda dokunur ve rokun mimkin olmadigi anlasilirsa,
oyuncu sah ile hamle yapmak zorundadir. Bu durumda sahin kurala uygun bir hamlesi yoksa, yapilan hata
gecersizdir.

Mat

Satrancta amag¢ sahi mat etmektir. Sah mat edilince oyun sona erer. Rakip sahin bulundugu kareyi
taslarindan biri ile tehdit eden oyuncu rakibini sah! diyerek uyarir. Sahi tehdit edilen oyuncu, sahin yerini
degistirmek, tehdit eden tasi almak ya da tehdidi yapan tas ile sah arasinda kendi taglarindan birini getirmek
zorundadir. Kisaca, sah tehdidi yapilacak ilk hamlede etkisiz hale getirilmelidir. Bu yapilamadigi takdirde sah
mat olur ve oyun biter. Kendi sahini sah tehdidinden koruyan bir tas, rakip sahi sah ile tehdit edebilir.

Beraberlik
Asagidaki hallerden birinin meydana gelmesi ile, oyun berabere sonuglanmis sayilir:

1- Hamle sirasi kendisinde olan oyuncu, sahi tehdit altinda olmadigi halde, kurallara uygun hi¢ bir
hamle yapamiyorsa, (Pat durumu)

2- Her iki oyuncu aralarinda anlasmislarsa,
3- Oyunculardan biri, ayni durumun ¢ defa tekrarlandigini ileri sirmisse,

4- Oyunculardan biri tag almadan ya da piyon hamlesi yapmadan arka arkaya en az 50 hamle
oynandigini kanitlamissa,

Turnuvalarda zaman sikismasi nedeniyle oyunlarini yazamamis olan bir oyuncu son iki maddeye
dayanarak beraberlik isteginde bulunamaz.

Tutulan Tas Oynanir

Hamle sirasi kendisinde olan oyuncu taslarindan birine dokunursa onu oynamak, rakibin taslarindan
birine dokunursa onu almak zorundadir. Eder tutulan tag oynanamiyorsa ya da alinamiyorsa,bunun bir
sonucu yoktur. Oyuncu tuttugu tasi elinden birakmadikga onu herhangi bir kareye koyabilir. Taslari
dizeltmek amaciyla tutmak isteyen oyuncu rakibine énceden dizeltiyorum diyerek haber vermelidir.

Oyunlarin Yazilmasi

Satrangta oyunlarin nasil yazildigini bilmek bazi yararlar saglar: Turnuvalarda oyunlarin yazilmasi
zorunludur. ilerlemek igin kitap ve dergilerde yayinlanan bilgileri ve oyunlari izlemek gerekir. Her oyuncu
kendi oyunlarini zaman zaman inceleyerek hatalarini 6grenmelidir. Bu kitapta Uluslararasi Satrang
Federasyonunun (FIDE) 1977 yilinda Ocak 1981'den gegerli olmak Uzere kabul ettigi ve TUrkiye Satrang
Federasyonunun yayinladigi kitaplarda uyguladigi yazilis sekli kullaniimistir.

Satrang tahtasinin sol késesinden baslanarak sekiz siitun a, b, ¢, d, e, f, g harfleri ile, sekiz sirada 1,
2,3,4,5, 6,7, 8sayilar ile belirtilmistir. Buna gdére, herhangi bir kare, 6rnegin, a5, e3, g7 seklinde belirlenir.

) Bir tasla yapilan hamleyi belirtmek i¢cin dnce oynanan tasin ilk harfi, sonra qittigi kare yazilr.
Ornegin, Fg7, filin bulundugu kareden g7 karesine, Se2, sahin bulundugu kareden e2 karesine gittigini
belirtir.

Piyon hamlelerini belirtmek icin yalniz gittigi karenin adi kullanilir. Ornek: e4, d3, a5.

Tas alma, tas alanin ilk harfi, x igareti ve gittigi yani alinan tasin bulundugu karenin belirtiimesi ile
yazilir: Ornek: Kxd4, kalenin bulundugu kareden d4 karesine giderek bu karede bulunan rakip tasi aldigini
gosterir. Piyonun tas almasi, bulundugu sdtunun harfinin ve x isaretinden sonra gittigi yani aldigi tasin
bulundugu karenin belirtiimesi ile yazilir. Ornek: exd4, gxf4, cxb5.

Ayni cinsten iki tas (iki kale, iki at) ayni kareye gidebiliyorsa hareketleri sdyle yazilir:

a) Once tasin ilk harfi, sonra bulundugu siitun, daha sonra gittigi kare yazilir. {8 ve a8 karelerinde
bulunan iki kaleden birincisi d8 karesine oynatiliyorsa bu hamle Kfd8, digeri Kad8 seklinde yazilir.
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b) Ayni cinsten iki tas ayni slOtunda ise, 6nce oynanan tasin ilk harfi sonra bulundugu siranin
numarasli, daha sonra gittigi kare yazilir. d2 ve d4 karelerinde bulunan iki attan biri f3 karesine oynatiliyorsa
bu hamle A2f3 ya da A4f3 seklinde yazilr.

Bu hamleler tas alarak yapildigi takdirde ayni hamleler Kfxd8, Kaxd8, A2xf3, A4xf3 seklinde yazilir.

Son siraya ulasan piyonun vezir, kale, at ya da fil olmasi yeni tasin ilk harfi ile belirtilir. Ornek: g8V,
c8K, alA, d1F. FIDEin bu kararinda oyunlarin yazilmasinda kullanilan kisaltmalar sdyle agiklanmistir: 0-0
kuguk rok, 0-0-0 buyik rok, x tag alma, + sah uyarisi, ++ mat, e. p. gegerken alma.

Kitap ve dergilerde oyunlarin acgiklanmasi sirasinda bazi isaretler kullanilir. Bunlarin bashcalari
sunlardir: | ¢ok iyi hamle, !! mikemmel bir hamle, ? zayif bir hamle, ?? blyUk bir hata, !? dikkate deger bir
hamle, ?! degeri stipheli bir hamle.

Umit UNKAN



_ BOLUM 1-) SATRANCIN ESASLARI
KISIM 1-) TEMEL ILKELER: OYUN SONLARI, OYUN ORTASI ve ACILISLAR

1- BAZI BASIT MATLAR
Ornek 1- Saha kars! sah ve kale ile oyun sonu. [Sekil 1]

Kural sudur: Rakip sahi tahtanin herhangi bir tarafindaki son siraya kadar kovalamak. Bu durumda
beyazin ilk hamlesi olan Ka7 hamlesi rakip sahi sekizinci yatik sirayl hapsetmekle kalenin kuvvetini gésterir.
Mati cabucak yapabilmek icin sdyle devam edilir;

1. Ka7 $g8 2. $g2

. Mat yapabilecek durumu elde etmek i¢in sah ve kalenin ortak hareketi
gerekir. Yeni baglayanlarin takip edecekleri genel ilke sudur:

4 Kendi sahimizi mimkin oldugu kadar rakip sah ile ayni yatik sirada ya
3 da bu dérnekte oldugu gibi ayni dik stitunda tutmak.
2 Bu suretle sah altinci yatik siraya getirilince sahi artik rakip sah ile ayni
= dik sutunda degil, fakat rakip sahin bulundugu dik situnun yanindaki merkeze
1| B & y e
dogru olan dik sttunda tutmaldir.

a b ©c d & F d h

ek 1 2. ... Sf8 3. Sf3 Se8 4. Se4 Sd8 5. Sd5 Sc8 6. Sd6

Burada Sc6 oynamak iyi degildir, cink( siyah sah tekrar d8 karesine déner ve mat yapmak daha
uzun sirer. Fakat eger simdi sah d8 karesine giderse o zaman kale a8’den sah diyerek mat eder.

6. ... Sb8 7. Kc7 Sa8 8. Sc6 Sb8 9. Sh6 Sas 10. Kc8++.

Baslangictaki durumdan mata kadar on hamle yapiimistir: Besinci hamlede siyah $e8 oynasa idi
genel kurala uygun olarak beyaz o zaman séyle devam ederdi; 6. $d6 $f8 (amag siyah sahi beyaz sahin
6nlne gelmegde mecbur ettikten sonra Ka8 oynayarak mati yapmaktir) 7. Se6 $g8 8. $f6 $h8 9. $g6 $g8 10.
Ka8++.

Ornek 2- [Sekil 2]
Bu durumda siyah sah tahtanin ortasinda oldugundan takip edilecek &
en iyi yol beyaz sahi ileri sirmektir: 7

1. Se2 Sd5 2. Sel3 Kale daha oyuna girmediginden sahi tahtanin &
merkezine dogru, fakat rakip sahin 6niine degil yan tarafina dogru strmelidir, . -
¢unkd simdi siyah sah e5 karesine giderse kale tarafindan Kh5+ hamlesi ile B
geri atilir. Eger bunun yerine 2. ... Sc4 o zaman yine 3. Kh5 oynanir ve eger
simdi 3. ... Sb4 4. Sd3, yine eger 3. ... Sc3 4. Kh4, bu suretle siyah sah *
mUmkin oldugu kadar dar bir sahaya sikistirilmis olur. Simdi oyun séyle =
devam edebilir: 4. ... $c2 5. Kc4+ Sb3 6. Sd3 Sb2 7. Kb4+ $a3 8. Sc3 Sa2 ) [=}
burada beyaz sahin hem kaleyi korumak hem de rakip sahin hareket sahasini

a b c© d & §F o h

Sakil 2
g *' daraltmak i¢in nasil oynadigina dikkat edilmelidir.
7 Simdi artik beyaz G¢ hamlede mat eder: 9. Ka4+ $b1 10. Kale a dik
B sttunu Uzerinde herhangi bir yere giderek siyah sahi beyaz sahin énlne
s gelmeye zorlar, 10. ... Sc1 11. Kal++.
4 Mati yapmak i¢in on bir hamle yeterli olmustur. Ve zannima gére
3 herhangi bir durumda yirmi hamleden énce mat yapilabilir. Monoton bile olsa
. yeni baslayanlarin aletleri dogru oynamayi 6drenmeleri icin bdyle seylerde
pratik yapmalari faydalidir.
1 & |bla . .
e b c g e 1t & n Ornek 3- [Sekil 3]
Sekil J

Simdi saha karsi sah ile iki fil oyun sonunu gérelim: Siyah sah kdsede
oldugundan beyaz 1. Fd3 $g7 2. Fg5 $f7 3. Ff5, oynayarak siyah sahi dar bir sahaya sikistirabilir. Eger
baslangigta siyah sah tahtanin ortasinda veya son yatik siradan uzakta ise beyaz sah yaklastiriimalidir. Ve
sonra da fillerin yardimi ile siyah sahin hareket sahasini mimkun oldugu kadar daraltmalidir.

Simdi sdyle devam edebiliriz: 3. ... $g7 4. $f2 bu finalde mat yapabilmek i¢cin hasim sahi tahtanin
yalniz kenarina degil ayni zamanda koseye de sikistirmak gerekir. Beyaz sah altinci yatik siraya ve ayni
zamanda son iki dik siitundan birine getirilmelidir. Ornegimizde bu haneler h6, g6, f7 ve 8 haneleridir. h6 ve
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g6 en yakinlari oldugundan beyaz sah bunlardan birine gidebilir.

4. ... $f7 5. $g3 Sg7 6. Sha $f7 7. Sh5 $g7 8. Fgb Sg8 9. She $f8. Simdi beyazlar fillerin birisini
oynayip hamleyi siyah saha gegirecek onu geri gitmeye zorlamalidir; 10. Fh5 $g8 11. Fe7 $Sh8. Burada
yapilacak sey; beyaz fili siyah saha, sonraki hamlede g8 karesine geldigi zaman sah diyebilecek bir duruma
sokmaktir: 12. Fg4 $g8 13. Fe6+ Sh8 14. Ff6++.

Bu mat on dért hamlede yapilmistir ve herhangi bir durumda otuz hamleden dnce yapilabilir. Bu tarli
batin oyun sonlarinda pat olmamasina dikkat etmek gerekir. Yine bu son finalde rakip sahin tahtanin
kenarina kovalanmasinin yeterli olmayip mat yapabilmek igin kdseye sikistirlmasi gerektigini hatirlatiriz.
Tabii hangi kése olursa olsun sonug¢ aynidir.

Ornek 4- [Sekil 4]

Simdi saha karsi sah ve vezir oyun sorununu inceleyelim: Vezir, kale ve filin kuvvetini tasidigindan
bu mat en kolayi olup on hamleden 6nce yapilabilir. Asagidaki 6rnegdi alalim:

Once veziri oynayarak siyah sahin hareket kabiliyetini mimkiin oldugu @
kadar azaltalim; 1. Vc6 $d4 2. Sd2. Bu suretle sahin gidecek yalniz bir karesi 7
kalmig olur. 2. ... Seb5 3. $e3 $f5 4. Vd6 Sg5 (eger siyah Sg4 oynarsa Vgé+) 5.
Veb Sh4 (5. ... Sh5 6. $f4 ve bir sonraki hamlede mat) 6. Vg6 Sh3 7. $f3 sah
oynar 8. Vezir mat eder.

Bu oyun sonunda da kale oyun sonunda oldugu gibi siyah sah tahtanin
kenarina kovalanmalidir. Fakat vezir kaleden ¢ok daha kuvvetli oldugundan
izlenen yol daha kolay ve kisadir.

1 & w

4 b ¢ 4 e f & h
Sekil d

Bu g6rdiigimiz Ug¢ basit oyun sonunda kural aynidir. Fakat her birinde
sahin yardimina ihtiya¢ vardir. Sahin yardimi olmaksizin mat yapabilmek i¢in
en az iki kale gerekir.

2- PIYONLAR

Bir piyon, oyunda kazanabilecek en kig¢Uk maddi Ustlinliktir ve tahtada yalniz sahlar ile bir piyon
kaldigi zaman c¢ok defa oyunu kazanmaya yeterli olur. Genel olarak su kural koyabiliriz:

Kazanmak igin sah, arada bir kare olmak Gzere kendi kendi piyonunun éniinde olmalidir.

Eger rakip sah piyonun tam karsisinda yer almis ise oyunu kazanmak mimkun olmaz.

Ornek 5- [Sekil 5]
8 Bu durumda oyun beraberedir. Siyah icin yapilacak, sey, sahi daima
7 piyonun énlinde tutmaya calismaktir. Eger, érnedimizde oldugu gibi beyaz

sahin durumundan dolay! bu yapilamaz ise, 0 zaman siyah sahi beyaz sahin
tam 6ninde bulundurmak gerekir. Oyun séyle devam eder:

1. €3 Se5 2. Sd3 Sd5. Bu ¢ok énemli bir hamledir. ileride gériilecegi

¢ i gibi diger herhangi bir hamle oyunun kaybedilmesine sebep olur. Siyah sah

7 piyona yakin tutulamadigindan, mimkin oldugu kadar ilerde ve ayni zamanda

2 | i beyaz sahin éniinde bulundurulmalidir.

! 3. e4+ Seb5 4. Se3 Seb 5. $f4 $f6. Durum yine aynidir. Beyaz sah
a b oc ;H; r & n jlerledikce siyah sah, piyona yaklasamayacagindan, beyaz sahin dniinde yer

alir.

6. e5+ Seb 7. Sed Se7 8. Sd5 $d7 9. e6+ Se7 10. Seb Se8 11. $d6 $d8. Eger simdi beyaz, piyonu
sirerse siyah sah piyonun 6énline gecer. Bu suretle beyaz, ya piyonu feda etmek zorunda kalir ya da $e6
oynar ve pat olur.

Piyonu sirecek yerde beyazlar sahi geri cekerse 0 zaman sah piyonunun éntinde yer alir ve geri
gitmeye zorlandigi zaman piyonun éniine gegecek sekilde veya beyaz sah ilerlerse karsisina gelecek sekilde
geriler.

Bu savunma ¢ok 6énemli olup okuyucu bunu bitin ayrintilari ile 6grenmelidir. ilerideki ilkelerin
anlasiimasi igin de buna gerek vardir. Birgok tecriibesiz oyuncular benzer durumlarda bu bilgiye sahip
olmadiklarindan oyunu kaybetmislerdir.

Ornek 6- [Sekil 6]

Bu durumda beyaz kazanir, ¢link(i piyonun éniinde yer almistir ve ikisi arasinda bir sira mevcuttur.
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izlenecek yéntem sudur: S TTTTTT T
Sahi, piyonu tehlikeye sokmaksizin mimkin oldugu kadar ilerletmeli
ve kaybetmek tehlikesi olmadik¢a piyonu asla ileri sirmemelidir. . )
1. Se4 Seb 5
Siyah, beyaz sahin ilerlemesine izin vermiyor. Bundan dolayi beyazlar 4 & |
piyonu slrerek siyah sahi geri gitmeye mecbur eder. Ondan sonra da sahi ileri 3
slrer: 2 It |
2.e3 $f6 3. $d5 Se7 1
Eger siyah 3. ... Sf5 oynarsa o zaman beyaz, piyonu e4 karesine a b« ;w; rog a

surmek zorundadir, ¢linku aksi takdirde siyah Se4 oynayarak piyonu kazanir.
Fakat siyahlar béyle yapmadigindan beyazin piyonu ilerleyecek yerde sahini ilerletmesi daha iyidir. Ginki
piyon tehlikede degildir.

4.3e5 $Sd7 5. $f6 Se8
Simdi artik beyaz piyon ¢ok geride oldugundan sahin himayesine getirilmelidir.
6. e4 Sd7

Simdi $f7 oynamak iyi degildir, ¢linkii siyah $d6 oynar ve beyaz piyonu korumak icin sah ile geri
gitmeye mecbur olur. Bundan dolay::

7.e5 Se8

Eger siyah sah baska yere giderse beyazlar $f7 ve sonra da €6, €7 ve €8 oynayabilir. CUnki{ biitlin
bu kareler beyaz sahin kontroli altindadir. Siyah, buna engel olmaya g¢alistigindan beyaz, rakip sahi
uzaklastirmaya ve ayni zamanda kendi sahini piyonun dnliinde bulundurmaya caligir.

8. Seb

Piyon e6 oynanirsa oyun berabere biter, ¢linkl siyah S$f8 oynar ve besinci dérnektekine benzer bir
durum hasil olur.

8. ... 518 9. Sd7

Simdi artik siyah sah uzaklasmaya mecburdur. Beyaz piyon e8 karesine giderek vezir olur ve beyaz
kazanir. Bu oyun sonu da bir dncekine benzer ve yine ayni sebeplerden dolayi diger kisimlara baslamadan
Once iyice anlagiimasi gerekir.

3- PIYONLU OYUN SONLARI

Simdi okuyucuya kazang yolunu géstermek icin bire karsi iki ve ikiye karsi Ui¢ piyonlu oyun sonlarina
ait iki 6rnek verecegiz.

Ornek 7- [Sekil 7]
s | [ | el —| Bu durumda beyaz 1. 6 oynayarak kazanamaz, ¢iinkii siyah kendisine
7 i oyunu kaybettirecek olan gxf6é hamlesini yapmaz, fakat 1. ... $Sg8 oynarsa, 2.
r fxg7 $Sxg7 ile oyun daha dnce gosterildigi gibi berabere biter ya da 2. {7+ $f8 ile
g & _ b beyaz, piyonu vezir yapamaz. Ve yine 2. Se7 gxf6 3. Sxf6 S8 beraberlik. Fakat
5 &5 beyaz diyagramda go6sterilen durumda soyle
4 | oynayarak kazanabilir: T T TTTT 1]
3 1. Sd7 Sg8 2. Se7 Sh8 3. 16 gxf6 (3. ... 7 i
2 | Sg8 4. 7+ Sh8 5. 18V++.) 6 i
! 4. $f7 15 5. g7+ Sh7 6. g8V+ S$Shé 7. #
a b e d e f § b Vg6++. i @ A # |
Sekil T .
Ornek 8- [Sekil 8] o
Sagdaki durumda beyaz 1. f5 oynayarak kazanabilir. Siyahin en iyi ) |
cevabi g6'dir. (Okuyucu bunu arastirmalidir.) !

Beyaz 1. g5 hamlesi ile kazanamaz, ¢inki g6 ve beraberlik. (Bunun thE sd;ru'r; S

nedeni simdiye kadar gdsterdigimiz sah ve piyon oyun sonlarina yén veren oppozisyon ilkesi olup bu konu
ileride ayrintili olarak anlatilacaktir.)

Beyaz 1. Se4 ile de kazanabilir: 1. Se4 Seb6 (1. ... g6 2. $d4 Seb 3. Scb $f6 4. Sd6 $f7 5. g5 Sg7 6.
Se7 $g8 7. $f6 Se7 $g8 7. $f6 Sh7 8. $f7 ve beyazlar piyonu kazanir.)
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2. 5+ $f6 3. $f4 g6. (Bu piyon sirlilmedigi takdirde yedinci érnekteki durum olusur.)
4. g5+ Sf7 5. 16 Seb 6. Sed $f7 7. Seb Sf8.

Beyaz f6 karesindeki piyonu vezir yapamaz. (Nigin oldugunu bulunuz), fakat bu piyonu feda ederek
diger piyonu ve oyunu kazanir:

8. f7 $xf7 9. $d6 $f8

10. Seb Sg7 11. Se7 Sg8
12. $f6 Sh7 13. $f7 Sh8
14. $xg6 Sg8.

Siyahlar hala karsi koyabilir. Kazanmanin biricik yolu burada g6sterilendir. Bunu tecrilbe ile
arastirabiliriz:

15. Sh6 (15. $f6 Sh7 ve kazanmak icin sah geri dénmek zorundadir. Clnki 16. g6+ Sh8 ve
beraberlik) $h8 16. g6 $Sg8 17. g7 $f7 18. Sh7 ve beyaz piyon vezir olur.

Bu kadar basit gériinen bu oyun sonu ile okuyucuya, tahtada pek az tas kalmis olmasina ragmen
ilgili bir rakibe karsi oynadigi zaman karsilasacagi blyik giclikler hakkinda bir fikir verilebilir. Bundan dolayi
satrangta gergek bir usta olmak igin bu basit ilkelere biiyik bir 5nem vermek gerekir.

Ornek 9- [Sekil 9]

Bu oyun sonunda beyaz ilk hamlede herhangi bir piyonu siirerek kazanabilir. Fakat bir sakinca
olmadigi takdirde su genel kural izlemek yararhdir:

8 ' Once karsisinda rakip piyonu olmayan piyon siiriiimelidir.

7 i i 1.5 Se7

g L 1. ... g6 2. 6 ve yukarida gbsterilenlere benzer bir durum elde ederiz.
5 1....h62.g5

4 @ [A|R|A

2. $e5 $f7 3. g5 Se7

3. ... g6 4. f6 ve 3. ... h6 4. g6+ her iki halde de daha énce incelenmis
olan durumlara benzer durumlar olusur.

4.h5

Ve sonra da g6 ile daha dénce gosterilen oyun sonlari elde edilir. Siyah
4. ... g6 oynarsa, 5. hxgb hxg6 6. f6+ ile sonu¢ degismez.

a b ¢ dd & F & h
Sekil B

Simdiye kadar piyonlarin tahtanin yalniz bir tarafinda olmasi halini inceledik. Simdi de tahtanin her
iki tarafinda da piyonlarin bulundugu durumlari inceleyelim:

Ornek 10- [Sekil 10] 5
Bu gibi durumlarda genel kural sudur: i i
Kuvvetlerimizin fazla oldugu tarafta derhal harekete gegmeliyiz. ’ "
O halde: ‘ )
1. g4 3
Genellikle karsisinda rakip piyonu bulunmayan piyonu ilerlemek daha 2 | AR
iyidir. 1
i1....ab a b e & & F & h
Sekil 10

Siyahlar diger kanatta ilerliyor. Simdi beyaz bu piyonu durdurup durdurmamayi distinebilir. Bu
durumda her devam yolu kazanir. Fakat genellikle rakip sah ¢ok uzakta oldugu zaman piyonu durdurmak
gerekir.

2. a4 Sf6 3. h4 Se6

3. ... $Sg6 ile basit bir hesap gdsteriyor ki beyaz sahi ile 6bir kanada gidip a5 karesindeki rakip
piyonunu alir ve geriye kalan tek piyonunu siyahtan ¢ok énce vezir yapabilir.

4. g5 Sf7 5. Sf5 Sg7 6. h5 Sf7.

6. ... h6 7. g6 ve sonra da iki piyon birbirini rakip saha kargl koruyabileceginden (¢inki siyah sah bir
piyonu alirsa digerini yakalayamaz) beyaz diger kanada giderek siyahin orada bulunan piyonunu alir.
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7.5e5

Simdi artik sah ile 6blr kanada gidip siyah piyonu alarak oradaki beyaz piyonu vezir yapmanin
zamani gelmistir. Bu kural buna benzer bitiin oyun sonlarinda yirtrlikte olup okuyucu tarafindan bu érnekte
ve kendisinin bulabilecegi diger érneklerde incelenmelidir.

4- OYUN ORTASINDA KAZANCA GOTUREN DURUMLAR

Simdiye kadar gésterilenleri iyice dgrendikten sonra okuyucu siphesiz ki bitiin taglarla gergek bir
oyun oynamak istegindedir. Fakat agiliglara baslamadan &énce oyun sirasinda meydana gelen bazi
kombinezonlari inceleyecegiz. Bunlar okuyucuya iyi oynaninca satrancin ne kadar guzel bir oyun oldugu
hakkinda bir fikir verecektir.

Ornek 11- [Sekil 11]

s [ ] [ ] [X|ee] | Hamle siyahindir, beyazin Vh6 oynayip sonra da g7 karesinden mat

7 Y F Y etmekle tehdit ettigini distnerek siyah bu durumda 1. ... Ke8 oynar ve beyazi
Ke1 mat ile tehdit eder. Buna karsl ise beyaz gergek tehdidini meydana

E it E | koyuyor:

5

1. ... Ke8 2. Vxh7x Sxh7 3. Kh3+ Sg8 4. Kh8++.

B

3 i it Bl | Ayni tipten bu kombinezon daha karisik bir durumdan da meydana
2 [ 2|l A 7t (7| gelebilir.
1 & Ornek 12- [Sekil 12]

a b [ - | & F g ]

Beyazin bir aleti eksiktir ve bu aleti hemen kazanamadigi takdirde

Saka 1l oyunu kaybedebilir. Bundan dolayi beyaz sdyle devam eder:

1. Axc6 Fg5 o[ [ [ ] [X]ee] |
Siyah ati alamaz, ¢linkii beyaz Vxh7+ ve Kn3+ oynar ve sonradamat 7| |f|¥| [&|&| |%
eder. s || |4 1| |
2. Ae7+ Vxe7 s |4 |
¢ A
Eger; 2. ... Fxe7 3. Vxh7+ $xh7 4. Kh3+ ve Kh8++. - =
3 Al |&|B w
. ™ e 3. Kxe7. Fxe7 4. Vd7 2 |7 &l A AR &
7 ® il ve beyazlar fillerden birisini de kazanarak 1 [ o]
ann kale ve file karsi vezir ve fille kalip oyunu e b £ 4 % F 0 &
. 1 kolaylikla kazanir. Sewil 12
p Y A Bu iki 6rnek rok yaptiktan sonra g piyonunu bir kare strmenin
: (B[R o sakincalarini gdsteriyor.
: [ = Al | Ornek 13- [Sekil 13]
1 b Bu durumda da ilgin¢g bir kombinezon vardir. Eder beyaz simdiki
a » ¢ o e ¢ o n durumdan istifade ederek bir sey saglayamaz ise siyahlar ata karsi kale ile
Sekil 13 kazanir. Gergekten beyaz birkag hamlede mat eder:
1. Afé+ gxf6.
Zorunlu, yoksa Vxh7++. 8 W [N|X|e#| |
2. Vg3+ Sh8 3. Fxf6++. 7 = -:- i ‘: 2 i|
u &
Ornek 14- [Sekil 14] 5 2
Ayni tipte bir kombinezon daha karigik bir &rnekte asagida 4 &) |
gosterilmistir. 5 Al [ E
1. Fxd7 Vxd7. Fxe4'e kargl beyaz Vc3 ile hem mat ve hem de vezir 2 & |@&|# it | |
tehdidi yaptigindan kazanir. . &
2. Af6+ gxfe a b c d e §f @ h
Sekil 14
3. Kg3+ Sh8
4. Fxf6++.

Ornek 15- [Sekil 15]
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i | K W K| Asagidaki kombinezona da ¢ok rastlanir.
7 it i1\ 1 Burada beyazin bir piyonu ve bir de kalesi eksiktir. Buna ragmen
‘HE 3 C1F 3 ¢abucak kazanir: 1. Fxh7+ $xh7 (eger 1. ... Sh8 2. Vh5 g6 3. Vh6 ve kazanir)
5 2. Vh5+ $g8 3. Ag5 ve siyah icin h7'deki mata engel olmanin tek yolu Ve4
B o5 oynayarak veziri feda etmek oldugundan beyaz kaleye karsi vezirle kazanir.
1 [ RE) Ornek 16- [Sekil 16]
2 A A AR A Ayni tipte bir kombinezon, daha karisik bir durumda da yapilabilir:
! B & Beyaz sdyle oynar: 1. Axe7+ (bu hamle diyagonali ile acar) Fxe7
a & ¢ 4 « r 4 h (h7'de fil fedasindan sonra atin g5 karesine gelmesine engel olmak igin) 2.
Fekit 13 Kxe7 Axe7 en iyisi, 3. Fxh7+ Sx7 (3. ... Sh8 4. Vh5 g6 5. Fxg6+ Sg7 6. Vh7+
Sf6 7. g5+ Seb 8. Fxf7+ Kxf7 9. Ve4 mat)
4. Vh5+ $g8 8 4% K
5. Ag5 Kc8 6. Vh7+ Sf8 7. Vh8+ Ag8 8. Ah7+ Se7 9. Kel+ Sd8 10. 7 iWwEdaiii
VXxg8++. A 3 F 3
Bu kombinezon uzun olup birgok devam yollari oldugundan oyuna yeni *# A A
baslayan bir okuyucu tarafindan kavranmasi zordur. Fakat kombinezonun tipini 4 EL3
bilmekle okuyucu, benzer durumlarda ayni sekilde parlak bir saldiriya gecebilir. 3 it & & &
Yine goérallyor ki bitin bu kombinezonlarda esas, zayif bir noktaya ydneltilen o B4
aletlerin birbirleri ile olan ahenkli igbirligidir. =
r B | |&
o

5- ALETLERIN BAGINTILI DEGERLERI

Aclliglarin asil ilkelerine girmeden dnce okuyucuya aletlerin bagintili
(izafi) degerleri hakkinda bir fikir vermek faydali olur. Bunu gdsteren tam ve dogru bir tablo yoktur ve
yapilacak biricik sey aletleri ayri ayri incelemektir. At ile fil teorik olarak ayni kuvvette sayillmakla beraber
kanaatimce bircok hallerde fil daha kuvvetlidir. Ve yine cok iyi bilinir ki iki fil hemen hemen daima iki attan
kuvvetlidir. Piyonlara karsi da fil attan kuvvetlidir. Kaleye karsi piyonlarla fil, kaleye karsi piyonlarla attan
daha kuvvetlidir.

Bir fil ve bir kale, bir at ve kaleden Ustliindir, fakat vezir ile at vezir ile filden kuvvetli olabilir.

Bir fil cok defa G¢ piyondan kiymetlidir. Fakat at i¢cin bu ender olarak bdyle olup ve hatta at G¢ piyon
degerinde bile olmayabilir.

Bir kale, bir at ve iki piyon veya bir fil ve iki piyon degerindedir. Fakat 6nce de séylendigi gibi fil
kaleye karsi attan daha iyidir.

iki kale vezirden biraz daha kuvvetlidir. Fakat iki at ve bir filden biraz daha zayiftir, iki fil ve bir attan
ise, iki at ve bir filden oldugundan daha zayiftir. Aletler degisildikge atin kuvveti azalir, fakat kaleninki gogdalir.

Oyun ortasinda tamamen bir savunma aleti olan sah, bitin aletler sahadan gekilince bir saldin aleti
olur. Ve hatta bazen bir iki kliglk alet mevcutken bile sah saldiri amaci ile kullanilabilir. Oyun sonuna gelince
sahin hareketi blyik bir dnem kazanir.

6- ACILISLARIN GENEL STRATEUJISI
Asil ilke sudur: Aletleri cabucak gelistirip olabildigince hizla oyuna sokmak.

Oyuna baglarken yapilabilecek hamlelerden 1. e4 ya da 1. d4 hamleleri vezir ve file yol acarlar.
Bundan dolay teorik olarak bu iki hamlenin en iyi baslangic hamleleri olmasi gerekir, ¢cink( dider hi¢ bir
baslangi¢ hamlesi iki aletin de yolunu agamaz.

Ornek 17-
Ornegin oyuna sdyle baslayalim: 1. e4 e5 2. Af3

Bu hamle hem gelisme ve hem de bir hicum hamlesidir. Siyah da ayni tarzda bir hamle ile karsilk
verir (Af6) ya da,

2. ... Ac6 oynayarak hem piyonu korur ve hem de atini gelistirmis olur.

3. Ac3 Af6

Bu iki hamle de gelisme hamleleridir.

4. Fb5

Atlardan hi¢ olmazsa birini gcikarmadan bu filin oynanmamasi uygun olur.
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Oncelikle sah ati cikarilmalidir. Fil burada c4 karesine de cikarilabilir. Fakat mimkiin oldukca
gelisme ve saldiriyi birlestirmek tercih olunur.

4...Fb4

Siyah da ayni sekilde oynayarak 6nce fil ile c3'teki ati alip sonra da e4 piyonunu almakla tehdit

ediyor.
5. 0-0. Bu hamle dolayli olarak 5. ... Fxc3 hamlesine engel oluyor ki analizle bu hamlenin kéti oldugu
~ gorulebilir.
s K| (Rl K| Ayni zamanda kale merkezde harekete gegmeye hazirlanmistir ve bu
7 || X i1\/%%| dacok dnemlidir.
: g‘l;t‘,@_ 5....0-0
5 )
p £ 2 Siyah da ayni dislinceyi izliyor.
3 | & £} 6.d3 d6
2 | R|A|A Ay YR Bu hamlelerle iki amag diistintimustir:
= w| |Bid Sahin dniindeki piyonu korumak ve vezir filine diyagonali agmak.
R 7.Fg5 [Sekil 17]

Bu cok kuvvetli hamle ile oyun ortasina giriyoruz. 8. Ad5 hamlesi ile baglayan ve beyazi kazanca
gbtiren bir kombinezon mevcuttur. Bu tehdit siyahlari ayni seyi yapmaktan men eder. (eger siyah Fg4
oynarsa kaybedecegini goésteren uzun bir analiz vardir). Bundan dolaylr siyah 7. ... Fxc3 oynamak
zorundadir. Bu suretle Ug sey dikkatimizi ¢eker;

Birincisi, bu acllista gelismenin tamamlanmasi i¢in yedi hamle yeterli olmustur. (Bazi ¢ok &zel
hallerde bu on ila on iki hamle sirebilir, kural olarak sekiz hamle yeterlidir.) ikincisi, siyahlar fili at ile
degismek zorunda kalmistir, fakat buna karsilik beyazlarin a2 piyonu ayriimis bir piyondur ve c2 ve c3
piyonlari da dubledir.

(Bu, oyunun baginda beyaz igin avantajlidir. Glnk( piyonlar tahtanin merkezine dogru duble
olmuslardir.) Ugiincis(, beyaz bu degismeden sonra d4 hanesini kontrol etmek igin bir piyon daha getirmis
oluyor ve siyahi savunmaya zorlayarak girisimi elde tutuyor ki bu da tecriibelerin gdsterdigine gdre siphe
g6tirmez bir OstinlUktdr. Yukarida izah edilen stratejik ilkeler bitin agilislar igin aynidir, yalniz bunlarin
taktik uygulamalar duruma gére degisir. Daha ileri gitmeden d6nce okuyucunun zihnine yerlesmesi gereken
su 6nemli noktayi belirtmek isterim:

Gelisme tamamlamadan 6nce, hi¢c bir aletle, maddi kazan¢ saglanmasi ya da hareket
serbestligi icin kesinlikle gerekmedikce bir defadan fazla oynanmamalidir.

Batln bunlardan baska yeni baslayanlarin sunu da aklinda tutmasi gerekir:
Atlan fillerden énce cikariniz.
7- MERKEZIN KONTROLU

Satrang tahtasinin e4, d4, e5, d5 kareleri merkez kareleridir ve bu karelerin kontroline merkezin
kontrolU denir. Merkezin kontroli ¢cok dnemlidir. Bu karelerden en az birini ve belki de (¢ tanesi kontrol
altinda bulundurmadan hi¢ bir kuvvetli saldiri basariyla sonuglanamaz. Acilistaki manevralarin birgogundan
amag, girisimi saglayan merkez kontrolidir. Bazi hamleler serisinin amaci bu oldugundan bu gibi hamleleri
anlamak icin bu hususu hatirlamak gerekir. Kitapta ilerledikce bu noktalara daha fazla temas edecegim.
Simdiki halde bazi aciliglar tetkik ederek genel ilkelere gére bu acilis hamlelerini izah edecegim. Bu suretle
oyuncu bunlar hakkinda dogru bir fikir edinerek yeni ve gi¢ durumlarla karsilastigi zaman dogru yolu daha
kolaylikla bulabilecektir.

Ornek 18-
1.e4 e5
2. Af3 d6

Bu zayif bir hamledir. Siyah hemen savunmaya gegiyor. ilke olarak da hamle yanhstir, ¢iinkii
acihista miimkin oldugu takdirde piyonlar yerine aletleri oynamalidir.

3.d4
Beyaz hemen saldiriya gececek merkezi kontrol etmeye ve kuvvetlerini yerlestirmek igin saha
kazanmaya ugrasiyor.
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3.... Ad7

Siyah merkezi birakmak istemiyor ve bu hamleyi daha tabii olan Acé hamlesine tercih ediyor, c6
karesi atin gelismesi igin normal olan yerdir. ilkeler bakimindan da siyahin hamlesi yanlistir, ¢iinkii bu hamle
ile ¢8 deki filin yolu tikaniyor. Ad7 hamlesi siyah aletlerin hareketini saglayacak yerde aksine onlari bisbtiin
sikistirmaktadir.

4.Fc4 h6

Siyah yaptigi zayif hamlelerin zararini gérmeye baslamaktadir. Siyah tarafindan yapilan bu gibi bir
hamle o agilisin kétlligine bir delildir. Glnk( beyaz Ag5 oynamakla tehdit etmekte idi. Siyah buna 4. ... Fe7
hamlesi ile de engel olamazdi: ¢linkl 5. dxe5 Axe5 (eger 5. ... dxe5 6. Vd5) 6. Axe5 dxe5 7. Vh5 beyaz bir
piyon kazandigi gibi ¢cok sadlam bir duruma da geger.

5. Ac3 Agf6
6. Fe3 Fe7
7.Ve2

Goruluyor ki beyaz henlz rok yapmiyor. Bunun sebebi de 6nce aletlerini oyuna sokarak rakibi
tehdide devam etmek istemesidir. Ayni zamanda siyah, vezirine yer agcmak i¢in ¢6 oynamak zorundadir,
¢unkd beyaz Kd1 ve sonra da dxe5 ile tehdit etmektedir.

Siyahin diger herhangi bir hamlesi onu sonunda exd4 oynamaya mecbur ederek merkezi beyaza
terk etmek zorunda birakir.

7...C6
8. Kd1 Vc7
9.0-0

Bu son hamle ile beyaz gelismesini tamamlar. Siyahin durumu ise sikisiktir. Basit bir inceleme
beyazin durumunun ¢ok saglam oldugunu gésterir. Durumunda hig bir zayiflik olmadigi gibi aletleri de rakibin
durumuna hicum icin gereken herhangi bir manevrayr yapmaya hazirdir. Oyuncu bu 6rneg@i dikkatle
incelemelidir. Bu drnek bazen roku geciktirmenin de mimkin ve avantajli oldugunu gésterir. Buradaki
hamleleri hi¢ bir acilig kitabina miracaat etmeksizin aklima geldigi gibi verdim. Bundan dolayi tarafimdan
verilen bu hamlelerin standart agilislara uygun olup olmadigini bilmiyorum, fakat kitabin heniiz bu kisminda
iken okuyucunun daha ileride anlayabilecegi fazla teknik ayrintilara girmek dogru degildir.

Ornek 19-
1.e4e5
2. Af3 d6
3. d4 Fg4

Bu hamle de goérdigumulz kurallardan birine aykir oldugundan fenadir. Bu kurala gore filleri
¢ikarmazdan énce en azindan bir atin gikarilmis olmasi gerekir. ikinci mahzur da fili at ile degismektir ki bu
da acllista genellikle fenadir, ta ki buna karsilik bir Gstlnlik saglayabilsin.

: [ K@ W% (4K
4. dxeb Fxf3 . nnn
4. ... dxe5 bir piyon kaybettirir. g i1 ™
5. Vxf3 dxe5 5 i
6. Fo4 Vf6 ‘ — ?}l A —
. I 3 bl i
Af6, Vb3 ile beyazlar bir piyon kazanir. 2 [RIR| 2 AR
7. Vb3 b6 1 |8 Bld
8. Ac3 cb [Sekil 18] a b ¢ d e f & h
Sekil 18

Ad5 hamlesine engel olur.

Siyahin vezirden baska hic¢ bir tasi gelismemistir. Beyazlarin ise bir ati ve fili gelismis olup siyahin
son hamlesine ragmen Ad5 oynayarak bir UstinlUk saglayabilir. Okuyucu bu durumdan dogabilecek, cesitli
devam yollarini analiz etmelidir.

Oyunu az bilen okuyucularimizin faydalanmalari i¢in bu analizi kisaca gésterelim:
9. Ad5! cxd5
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10. Fb5+ Se7
(eger 10. ... Ad7 11. Fxd7+ Sxd7 12. Vxd5+ beyazlar kaleyi kazanir.)
11. Vxd5 beyaz aleti geri alir. (Ceviren)

Bu Ornekler daha 6nce belirtilen kurallarin pratikteki uygulamasini géstermektedir. Okuyucu oyun
basinda piyonlarla degil aletlerle oynamaya dikkat etmelidir. Ozellikle bazi yeni baglayanlarin yaptigi gibi a3
veya b3 hamlelerini oynamamalidir.

8. TUZAKLAR

Simdi, oyun baslarinda kaginilmasi gereken bazi tuzaklara ait érnekler verecegim. Birgok tecriibesiz
oyuncunun agilislarda bu tuzaklara dustikleri géralmuastar.

s (K] | [ide|]aX] Ornek 20-  [Sekil 19]
¥ 1F 3F i i Beyaz s6yle oynuyor:
g 41 I Y 1. dxe5 Axe5
5
B AR Y | Siyahin piyonla almasi gerekir.
7 £\ =Y 2. Axeb5 Fxd1 3. Fxf7+ Se7 4. Ad5++.
2 | KA A i) By P Ornek 21- [Sekil 20]
[y
=1 IE ) B Hamle sirasi kendilerinde olan siyahin e6 oynamasi gerekir.
a b Sdt'.l 5 r & h  Varsayalm ki siyah Af6 oynamis olsun, o zaman sdyle oynar:
1. Fxf7+ s [ K4 F*I‘ﬂ
Ae5 hamlesi de beyaza Ustiinlik saglar, cinki eger 1. ... Fxd1l 7 |k|&|x| |&|i|X|%
2. Fxf7++. Fh5 hamlesi de buna engel olamaz, ¢inkl beyaz vezir fili alir, 1. ... & |
Fe6 hamlesi ise siyahin durumunu bozar. Beyazin yaptigi Fxf7+ hamlesi derhal .
bir maddi Ustinlik saglar. Yeni baslayanlar teorik bir durum Gstinliga 3 r |
saglamak yoluna sapacak yerde bdyle firsatlardan derhal faydalanmalidir. :é‘l )
¥
2. Ae5+ Sah oynar 1B (& |wrde =]
3. Axg4 a b ¢ 4 e r g n
Sekil 20

Beyaz, bir piyon kazandig gibi durumu da daha iyidir. Satran¢ta daha
bircok tuzaklar mevcut olup hatta bunlara ait bir kitap bile yazilmistir. Yukarida verilen tip, en genel olanidir.
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KISIM 2-) OYUN SONU iLE iLGiLi DIGER iLKELER

Simdi tekrar oyun sonuna donerek birkag ilkeyi daha arastiracadiz. Sonra yine oyun ortasina
dbénecegiz ve daha sonra tekrar agiliglari inceleyerek yavas yavas satrancin her kismindan bir parga
6grenmek suretiyle ilerleyecegiz. Bu suretle bilgimiz saglam temellere dayanmis olacaktir.

9- TEMEL BIR iLKE

Yukarida gosterilen durumda beyaz, bu gibi durumlarda gegerli olan su temel ilkeye uygun olarak 1.
b4 hamlesi ile oyunu berabere yapabilir. Karsisinda rakip piyonu bulunmayan piyonu strmelidir. Fakat
varsayalim ki beyaz ya bu ilkeyi bilmediginden ya da degerini takdir etmediginden 1. a4 oynamis olsun, o
zaman siyah 1. ... a5 oynayarak kazanir. Gink(i bu hamle ile yUksek satrang stratejisinin temel ilkelerinden
birini uyguluyor ki bu ilke sudur:

Bir seyle iki seyi baglamak.

Bu durumda bir siyah piyon iki beyaz piyonu tutmus oluyor. Bu ilke ¢esitli sekillerde uygulanabilir ve
satrang ustasinin dnemli silahlarindan biridir.

Ornek 22-
8 T T T ] Verilen érnek bunun yeterince bir kanitidir. Ana devam yolunun bir kag
7 & i hamlesini gosterelim:
5 i 1.a4 a5
5 4 2. Sg2 Sf4
¢ W| (En iyi hamle budur, neden oldugunu bulunuz.)
- |
2 [ | o 3. b4 axb4 -en iyisi-
1 4. a5 b3
a b ¢ d & f & h 5. a6 b2
Sekil 21
6.a7 b1V s T T 111 []1
7. a8V Ved+ 7 i
8. Vxe4 Sxed [Sekil 22] g Y
5
Bu hamlelerden sonra oyun siyah i¢in kazanilmig bir durum alir. Ve bu * |
durum, Sah ve piyon finallerinin klasik durumlarindan biridir. Bu finaldeki ana
disUnceyi bilmeyenlere anlatmaya calisacagim. 7 -
10. KLASIK BIR OYUN SONU . | 2

Ornek 23-

Bu durumda beyazin en iyi savunmasi h2'deki piyonu sirmemektir.

Piyon sUrilirse oyunu kazanmak siyah icin daha kolaydir. Beyaz, piyonu siirmedidi zaman siyahin oyunu
kazanma plani G¢ boélime ayrilabilir. Birincisi, piyonlarin durumunu bozmaksizin sahi h3 hanesine
getirmektir. (Piyonlarin heniiz hareket ettiriimemesi noktasi ¢cok énemlidir, ¢linkll oyunu kazanmak igin siyah
en arkadaki piyonu beyaz sahin durumuna bagli olarak bir veya iki kare ileriye

a b e g & F g h
Sekil 22

i T T T T —| slrecektir.)
7 i 1. $93 Se3
g x| 2.$g2
° | eger 2. Sg4 Sf2 3. h4 g6 ve kazanir.
o
, - 2. .54
2 T 3. Sf2 Sg4
! 4 4. Sg2 Sha
"t wm " 5.Sg1Sh3  [Sekil 23]

Kazanma planinin ilk bélima bitmistir.
ikinci boliim daha kisa olup, siyahin h6 karesindeki piyonu h4 karesine siirmesinden ibarettir.
6. Sh1 h5
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7.$g1 h4
Bdylece ikinci bélim de biter.

Ugiincli bélimde ise siyah, g7’deki piyonun hareketini dyle diizenlemelidir ki beyaz sah, ht
karesinde oldugu zaman bu piyon g3 karesine sirllsin, aksi takdirde oyun pat olur. Diyagramdaki durumda
hamle beyazda oldugundan siyahin piyonu iki hamle sirmesi gerekir. Eger hamle siyahta olsaydi o zaman

beyaz sah g1 karesinde oldugundan piyonun bir kare surilmesi gerekirdi. [Sekil 24]
8.Sh1 g5 s| T 1 T T T _|
9.Sg1 g4 7 i
10. Shi g3 6 |
11. hxg3 j i|
eder Sg1 g2 3 ip
11. ... hxg3 3 7
12. Sg1 g2 ' &
13. Sf2 Sh2ve kazanir. -Eger siyah sekizinci hamlede g5 yerine g6 tr sfm'az: ce

oynasaydi 0 zaman oyunun berabere bitecegini inceleyiniz.-

Okuyucu bu analitik yoldan 6grenmege calismalidir. Béylece her hangi bir pozisyonda, mantiksal
olarak diigsinmeye alisir.

Bu érnek ¢ bélime ayirmaya ve her bélimin ana noktalarini anlatmaya elverigli oldugundan ¢ok iyi
bir eksersizdir.

Basit oppozisyonu incelemeden 6nce iki seye daha g6z gezdirecegiz.
11. GECER BIiR PiYON ELDE ETMEK

Ug veya daha fazla piyon, sekilde gériildiigi gibi birbirinin karsisinda bulunursa taraflardan birisi igin
daima geger piyon elde etmek olanagi vardir.

Ornek 24- [Sekil 25]

Yukaridaki durumda gecer bir piyon elde etmek icin ortadaki piyonu stirmek gereklidir.

s T T 1T ] 1 1. b6 axb6
¥ 1F 3F L eger cxb6 a6
" | 2. ¢6 bxc6
s | R A A
P | 3. a6
3 Ve bu durumda beyaz piyon daha ¢abuk vezir olacagindan beyaz
5 | kazanir. E§er hamle siyahta olsa idi sdyle oynayabilirdi:
1 & 1....b6

a b ¢ d e f & h 2. cxb6 cxb6

Sekil 25

Burada siyah i¢in geger bir piyon elde etmege ¢alismak dogru degildir, ¢linkii beyaz piyon daha énce
vezir olur.

3. axb6 axb6

ve oyun dogru oynanirsa berabere biter. Okuyucu bunu incelemelidir.

12. HANGI PIYONUN ONCE VEZIR OLACAGINI BULMAK

Eger iki piyon vezir olmaya adaysa hangisinin daha énce vezir olacagini hesaplayarak bulabiliriz.
Ornek 25- [Sekil 26]

Bu durumda ilk hamle kimde ise o kazanir Yapilacak ilk sey karsi sahin — 11—
vezir olacak olan piyona yetisip yetismeyecegini hesaplamaktir. Eger bu *© —|
durumda oldugu gibi sahin yetismesine olanak yoksa o zaman hangi piyonun 7 |& * i

daha 6nce vezir olacagini hesaplamalidir. Bu durumda her iki piyon da vezir & |

olmuyor ise de ilk vezir olan hasim veziri alacak durumda bulunmaktadir: s R
1.a4 hb 4 |
¥
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2.a5h4
3. b6 axb6

Simdi burada ufak bir hesap yapmak gereklidir, eger beyazlar karsi piyonu alirsa o zaman yapacagi
vezir, siyahin vezir gikacagi kareyi kontrol edemez. Bu nedenle beyaz sdyle devam eder:

4. a6 h3
5.a7 h2
6. a8V ve kazanir.

Okuyucu buna benzer basit finaller Gizerinde eksersiz yaparak dogru hesap yapmaya alismaldir. Su
noktay! da belirtmek isterim ki kitap yalniz basina oyunu 6gretmez, bir rehber gérevini de goérir. Oyunu iyi
6grenmek icin ise tecriibeye ihtiyag vardir.

13. OPPOZISYON

Sahlari oynamak zorunlu oldugunda oyunculardan biri sahini sekilde @
gbrilen duruma benzer bir duruma getirir ve rakibi geri ¢cekilmege zorunlu 7

kilarsa “bu avantaji elde eden oyuncu oppozisyonu kazanmistir”, denir. 6 )
Ornek 26- [Sekil 27] 5 i F 3
Varsayalim ki bu durumda beyaz « RS & A
1.Sd4 ’

oynasin. Simdi siyah ya Sd6 oynayarak hasim sahin gegmesine
engel olur ya da $f5 ile 6blr tarafa geger. Sahlarin tam birbirinin karsisinda s s o 4 e 7 9
olduguna ve aralarindaki kare sayisinin tek bulunduguna -Bu &rnekte bir- Sekil 27
dikkat etmelidir. Bu durumdaki oppozisyona Direkt Oppozisyon denilir.

Eger oppozisyon asagidaki soldaki gibi olursa buna da Yakin Diyagonal Oppozisyon denir.
[Sekil 28]

Asagida sagdaki sekil ise Yakin Yandan Oppozisyonu gdsteriyor. [Sekil 29]

Pratikte bunlarin hepsi aynidir. Sahlarin her ikisi de ayni renkteki karelerdedir, aralarinda daima bir

8 kare bostur ve en son oynamis olan oyuncu s
. oppozisyonu kazanmistir. -
6 ) Simdi okuyucu her U¢ resimde sahlari 6
% ayni sirada ve diyagonalde olmak Ulzere birer
kare geriletirse o zaman uzak oppozisyonlari
4 . . X . 4 )
elde etmis oluruz. Oppozisyon ¢ok 6énemli olup
3 kimi durumlarda matematikle géziilebilen karigik 3
2 durumlar da olabilir. Fakat simdiki halde okuyucu 2
1 en basit sekilleri arastirmalidir. (Simdiye kadar
gosterilmis olan sah ve piyon finallerinde bir ¢ok
a b ¢ d e f 9 h . N ; a b ¢ d e f 9 h
Sekil 28 yakin oppozisyon drnekleri vardir.) Sekil 29

Biitlin basit oppozisyonlarda su kural vardir; Sahlar ayni hat izerinde ise ve onlar ayiran kare
adedi cift ise hamle kendisinde olan oyuncu oppozisyonu kazanir.

‘7’ L4 Ornek 27-  [Sekil 30]
¢ Asagidaki 6rnek oppozisyonun biylk dnemini gdsterir. Durum pek
1 1 basit olup tahtada kalan tas adedi pek azdir. Oyun tecriibesiz bir oyuncuya
. beraberlik gibi gérlnebilirse de oyunu hamle sirasi kendisinde olan taraf
4 A 2| kazanir. Dikkat ediniz ki sahlar tam birbirinin karsisindadirlar ve aralarindaki
3 kare sayisi cifttir. Bu gibi durumlarda kazanmak igin takip edilecek yol dikey
2 olarak ilerlemektir:
1 (4] 1. Se2 Se7
a b ¢ d e f 9 h
Sekil 30 2.Se3 Seb
3. Se4 $f6

Simdi beyaz isterse $Sd5 oynayip kendi sahi ile 6bilr tarafa gecer ya da $f4 ile oppozisyonu
muhafaza eder. Hesap gosteriyor ki bunlardan $Sd5 hamlesi oyunu berabere yapiyor, bundan dolayi beyaz
sbyle devam eder:
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4. $f4 $Sgb
eger 4 ... Seb6 5. $g5 ve kazanir.

5. Se5 $g7 30 Simdi yine hesaplayarak gorebiliriz ki beyaz, siyahin b5 piyonunu alarak oyunu
kazanir. Yukarida verilen devam yolunda beyazin kazan¢ yolu goreli olarak basittir, fakat siyahin daha
karisik savunmalari da vardir. Yeniden baslayalim:

1. Se2 Sd8

simdi eder 2. $d3 $d7 ya da 2. $e3 $e7 ve her iki halde de siyah oppozisyonu kazanir (¢inki sahlar
dogrudan dogruya birbirlerinin karsisinda olursa ve aralarindaki kare sayisi tek ise en son oynamis olan
oyuncu oppozisyonu kazanir). Kazanmak i¢in beyaz sah ilerlemelidir. Sahin ilerleyecegi bir tek dogru yer
olup orasi da f3 karesidir. Bundan dolay! eger rakip, bu érnekteki gibi bir bekleme hamlesi yaparsa sahlarin
arasinda bir dik ya da yatik sttun birakacak sekilde ilerlemek gerekir.

Su halde:
2. $f3 Se7

Simdi ilerlemek dogru degildir, ¢lnki siyah sah beyazin tam karsisina gegerek oppozisyonu elde
eder. O halde beyaz simdi siyahin ilk hamlesine benzer bir hamle yapmaldir:

3.Se3

ve durum ayni 6rnegin ilk devam yolunda gdsterilen durumun ayni olur. Okuyucu oppozisyonun
batiin érneklerinde sahi dogru olarak oynamaga alismalidir, ¢inki bu genellikle oyunun kazanilmasina ya
da kaybedilmesine neden olabilir.

Ornek 28- [Sekil 31

Asagidaki pozisyon, oppozisyonun savunmadaki blylk degerini gésterir. Beyazin bir piyonu eksiktir
ve oyunu kaybetmis gériiniyor, ama sdyle oynayarak beraberligi saglayabilir:

1. Sh1

Piyonlarin konumu beyazin yakin oppozisyonu muhafaza etmesine uygun olmadigindan uzak
oppozisyonu temine ugrasiyor: Gergekten eger 1. Sf1 (yakin oppozisyon) $d2 2. $f2,3d3 ve beyaz emniyeti
icin gerekli olan yakin yandan oppozisyonu sirdiremez, ¢inkl f3 karesinde bir piyon mevcuttur. Fakat 1.
Sh1 hamlesinden sonra ise oyun berabere biter

1....Sd2 8

2. $h2 $d3 z

3. Sh3! Se2 : =

4. $92 Se3 =

5. $93 $d4 3 A

6. Sg4 2 &

Bu hamle ile beyaz, piyona hiicum ederek siyahi 6. ... $e3 oynamagda ! s
mecbur eder ve sonra da gOsterildigi gibi tekrar g3 karesine giderek @ b e d e f g &
oppozisyonu korur. Tekrar orijinal duruma dénelim: Sekl 31

1. Sh1 g4

Beyaz fxg4 oynayamaz ¢iinkii 0 zaman e4 ve siyah kazanir,

su halde:

2. 892 Sd2

eger 2. ... gxf3 3. $xf3 ve sonra da $e4 ile oyun berabere biter

3. fxg4 e4

Basit bir hesap, her iki tarafin da vezir yapacagini ve bu sekilde oyunu berabere bitirecedini gésterir.
Egder oyuncu bu kitapta simdiye kadar verdigim sah ve piyon finallerini tekrar gézden gegirirse’ gorlr ki

! Bkz. 3- PIYONLU OYUN SONLARI
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bunlarin hepsinde oppozisyonun ¢ok blylk bir édnemi vardir. Piyonlarin konumunun kazanci sagladigi
durumlar diginda, bitiin sah ve piyon finallerinde oppozisyon kazanca gotiren tek yoldur.

14. AT VE FiLIN BAGINTILI DEGERLERI
Bu konuya girmezden énce sunu sdyleyelim ki yalniz basina iki at mat yapamaz.

Rakibin bir ya da daha fazla piyonu bulundugu bazi ézel durumlar disinda!

Ornek 29- [Sekil 32] )
Sagdaki durumda siyah sahin késede bulunmasina ragmen beyaz 7
kazanamaz. Fakat siyahin bir de piyonu bulundugu asagidaki durumda hamle s D A|A
ister kendisinde olsun veya olmasin beyaz oyunu kazanir: [Sekil 33] 5
sl [ [T 1] ]| 1. Agé h4 4
7 Beyazlar piyonu alamaz, ¢iinkii 0 zaman *
B b & | yukarida séylendigi gibi oyun berabere biter. 2
A i 2. Ae5 h3 !

a b ¢ d e f 9
¢ ﬁ| 3. Ac6 h2 Sekil 32 !
- |
2 | 4. Ab5 h1V
1 5. AC7++.

a b o« Sdt”'; F g h Satranctaki bu tuhaf durumun nedeni sudur:

Siyahin hareket ettirecek bir piyonu olmadigi takdirde beyazlar siyah sahi iki atla ancak pat
durumuna sokabilirler.

Ornek 30-

Bir fili ve bir de piyonu fazla olmasina ragmen beyaz asagidaki s | | | | | | [d#
durumda kazanamaz. [Sekil 34

Eger vezir olacak piyon kale piyonu olup vezir ¢gikacag! kare filin aksi & |
renginde ise ve rakip sah da piyonun énlinde yer almis ise filin hi¢ bir degeri 5 &
yoktur. Piyonun vezir olmasina engel olmak icin siyah sahin kdseden

uzaklasmamak sarti ile hareket etmesi yeterlidir.

T T T T iy 3 &
: | Ornek 31-  [Sekil 35] , o
T
. alz | Asagidaki durumda beyaz, hamle 1
kendisinde olsun olmasin oyunu kazanir. En zor s b £ o @ f B &
5 devam yolunu inceleyelim: Sekil 34
o
1....Sh2
3 F 3 s
5 & | 2. Ag4+ Sht
1 i 3.5f1 g5
et s:tﬂ .]‘:' S 4.9f2h2
5. Ae3 g4
6. Af1 g3+ s| T T 1T T —|
7. Axg3++. 7

Bu 6zel durumlar gérdikten sonra gesitli durumlarda at ve filin
degerlerini inceleyebiliriz. Amatérler genellikle atin filden daha giclii oldugunu 5 |€) )
sanirlar. Bunun nedeni de atin fil gibi yalniz bir renkte kalmayip her iki renkli 4« |
karelere de gidebilmesidir. Ancak, su sirekli unutulur ki, herhangi bir anda at,
yalnizca bir renge gidebilir! |

At bir kanattan digerine gétirmek icin daha uzun zaman gereklidir.
Ayni zamanda asagidaki 6rnekte gorildigu gibi fil ati hapsedebilir, at ise fili e b g et & n
hapsedemez. [Sekil 36] Sekil 36

Ornek 32-

Oyuncu zayif oldugu oranda attan korkar, fakat oyununu ilerlettikge filin de@erini daha iyi anlar ve file
gbre atin degeri de gbzinden duser. Diger bir ¢cok seylerde oldudu gibi bu noktada da bu ginin satrang
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ustalari eski kusaklarin ustalarindan daha ileridedir. Bir sitre 6nce Pillsbury ve Tchigorin gbi bazi
blyikustalar bile ati file tercih etmiglerse de buglin yukarida yapilan karsilastirmalar kabul etmeyecek bir
usta hemen hemen yok gibidir.

Ornek 33-

Bu durum atin file tercih edilebilecegi hemen hemen tek durumdur.

8 1] [de] | _| [Sekil 37]
T | Bu gibi durumlara «tikali durum» denir ve burada piyonlar tahtanin
& F 3 | yalniz bir tarafindadir. (Eger tahtanin iki tarafinda da piyonlar olmus olsa idi fil
5 YN yerine ata sahip olmanin bir avantaji kalmazdi). Bu durumda siyahin kazanma
e R | sansli ¢goktur. Tabii beyazin bitin piyonlarinin fil ile ayni renkli karelerde olmasi
= da aleyhinedir. Bu da oyuncular tarafindan goklukla yapilan bir hatadir. Oyun
ol sonunda takip edilecek dogru yol, piyonlari genellikle filin aksi rengindeki
2 | karelerde bulundurmaktir. Egder piyonlar fil ile ayni renkte Kkarelerde
1 @l |k bulunuyorsa filin hareket yetenegi bu piyonlarca, kisitlanir ve bundan dolayi da
a b c g e r g n Hlindegeri azalr, clinkd; bir aletin degeri, genellikle kumanda ettigi karelerin
Sekil 37 adedi ile dlcUlebilir.

Bu konuda iken su noktayr da belirtmek isterim ki piyonlari, rakip fil ile ayni renkte olan karelerde
bulundurmalidir ve bu 6zellikle piyonlar geger piyon olup sah tarafindan savunulduklari zaman yapilmalidir.
llke olarak sunu séyleyebiliriz:

Rakibin fili varsa piyonlarinizi rakibin fili ile ayni renkteki karelerde bulundurunuz. Eger sizin filiniz
varsa rakibin fili olsun ya da olmasin piyonlarinizi daima kendi fiilinizin aksi rengindeki karelerde
bulundurunuz.

Ornek 34-

Asagidaki durumda piyonlar tahtanin yalniz bir yanindadir ve filyada s [ | | | [¢s] | _|
ata sahip olmanin bir avantaji yoktur. Oyunun dogal sonucu beraberliktir. 4 NN

[Sekil 38] . |

Ornek 35- s

Simdi yukaridaki durumda tahtanin diger yanina da Uger piyon 4 |
ekleyelim. Boylece tahtanin her iki tarafinda da ;

; — —*— —| piyonlar bulunsun. s A&7
(212 1x]4 111 Simdi at yerine filin olmasi daha 1 @l |

| avantajlidir. Fakat siyah dikkatli oynarsa oyun s b £ o @ f B &
g yine berabere biter. File sahip olmanin avantaji Sekil 18
5 suradadir ki; fil merkezdeki bir durumdan tahtanin
4 | her iki kanadina kumanda edebilir ve bir kanattan s [ | | | [¢e | _|
3 digerine .lfolayca gecirilebilir.  [Sekil 39 2NN i1
z [ KIAR AR A Ornek 36- 5 |
! 2 & Asagidaki durumda ise file sahip olan *#

a ]

o

« e r & n tarafin esasl bir avantaji vardir. Her iki tarafin da « |
Sekil 28 sahip oldugu piyon adedi esit ise de kanatlarda ki

piyon adedi degisiktir; sah kanadinda beyazin ikiye karsi U¢, vezir kanadinda 5 A AR
ise siyahin ikiye karsi O¢ piyonu vardir. Beyazin kazanma sansi iyi olup = =
beraberligi saglamak igin siyahin ¢ok iyi oynamasi gereklidir.  [Sekil 40] ! E &
4 b ¢ & & F & h
Sakil 40
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Ornek 37-

s [ ] | el | | | Buradaki durumda fili olan tarafin avantaji mutlaktir.  [Sekil 41]
T kldlkl4l (X Tahtanin her iki tarafinda da piyonlar bulundugu gibi beyazin, h2 deki
B | ve siyahin a7 deki piyonlari gecer piyonlardir. Siyahin bu oyunu berabere
5 birakmasi olasi olsa bile bu ¢ok gigtar.
4 | Ornek 38-
! — Bu durumda da siyahin beraberligi saglamasi ¢ok zordur.
2 A AR A [Sekil 42]
! = & Okuyucu bu durumlari dikkatle incelemelidir.

v s:t.u ; ce Zannima gore verilen érnekler okuyucunun at ile filin bagil degerlerini
anlamasina yardim edecektir. Bu gibi durumlarda avantajdan yararlanma -
yoluna gelince bu daha ¢ok deneyim ile dgrenilir. Fakat sunu sdyleyebilirim ki & & —|

bu gibi durumlarda izlenecek yol, benzer durumlarin hepsinde ayni olup i 14 1
genellikle sudur: |

Sahi tahtanin merkezine ya da gecger piyonlara veya saldiriya s
ugramasi olasi olan piyonlara dogru ilerletiniz ve tehlikeye dismemek sarti ile
gecer piyonlari zaman gegirmeden sirinlz. Klise bir oyun tarzi vermek yanhs
olur. Her final baska olup rakibin planini karsilayacak sekilde idare edilir,
gelecekteki durumu dlislinerek hesaplayabilmek sonuca ulasabilme yetisini 2

gOsterir. d &
15. AT VE FiL ILE MAT ETMEK a b Sn'*”'-; fo8 h

Oyun ortasina ve oyun basina tekrar ddnmeden 6nce bir at ve bir fil ile nasil mat yapildigini ve
vezirin kaleye karsi nasil kazandigini gérelim.

ey

Al &

i

o

Bir at ve fil ile mat, ancak rakip sahin filin rengindeki kdseye sikistiriimasi ile olasidir.
Ornek 39-

Bu ornekte mati ancak al ya da h8 karelerinin birinde yapmak olasidir. Bu finali iki bélime
ayirabiliriz. llk bélimde rakip sahi son yatik sGtuna sikistirmak gerekir. Burada da, buna benzer durumlarda
genellikle yapildigi gibi sahi tahtanin merkezine dogru ilerlemekle ise baslariz:

T Tl [Sekil 43
& o5 _|
7 1. Se2 Sd7
B | Siyah sah mati zorlastirmak igin beyaz renkli kdseye dogru kagiyor.
s 2. $d3 Scb
j | 3. Ff4 Sd5
1 | 4. Ae2 Sc5
1 @ |de| |& 5. Ac3 Sb4
Lt S:tl'!:! S 6. 3d4 Sa5
7.Sc5 Sab
8. Scb Sa7 T T
. i |
9. Ad5 Sa8 [Sekil 44) 7
Sahin beyaz késeye gitmesi ile isin birinci bélimi bitmistir. Isin ikinci & b |
boéliminde ise sahi mat edebilmek icin a8 den a1 karesine ya da h8 karesine 5 9
kovalamak gerekir. Bu durumda a1 karesine kovalamak daha kisa strer. ‘ & |
10. Ab6+ Sa7 ]
11. Pc7 Sab 2 |

12. Fb8 Sa5
a b © d e F g h
13. Ad5 Sa4 Sekil 44
Siyah sah h1 karesine kagmaga calisiyor.
Beyaz bunu iki sekilde dnleyebilir;
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Birincisi, 14. Fe5 $b3 15. Ae3, iledir.

Benim burada gésterdigini diger yol ise daha metodik oldugundan ve bu gibi oyun sonlarinda sahi
olanak verdigince fazla kullanmak prensibine uydugundan okuyucunun égrenmesi i¢in daha iyidir:

14. $c5! $b3
15. Ab4 Sc3
16. Ff4 $b3
17. €5 Sa4
18. Sc4 Sab
19. Fc7+ Sa4
20. Ad3 Sa3
21. Fb6 Sa4
22. Ab2+ Sa3
23. Sc3 Sa2
24. Sc2 a3
25. Fc5+ Sa2
26. Ad3 Sat
27. Fb4 Sa2
28. Ac1+ Sat
29. Fc3++.

Bu finalin uzun oldugu géraliyor. Dikkat edilecek iki énemli nokta vardir: Sahin kovalamaya
yakindan katilmasi ve filin renginin aksi olan karelerin at ve sah tarafindan kontrolli. Okuyucunun metodik
olarak bu finale calismasi tavsiye olunur, ¢linku bu, aletlerin gercek gigleriyle ilgili cok iyi bir fikir verdigi gibi
oyunun kurallarina gére de matin elli hamlede yapilabilmesi gerektiginden ilerisini gérmegde alismak igin
yardimci olur.

16. KALEYE KARSI VEZIR

Piyonlar olmadigi zaman bu en ¢etin oyun sonlarindan biridir. Bir cok savunma olanagi var olup bu
olanaklar iyi kullanilirsa mati, yénetmeligin izin verdigi elli hamle zarfinda ancak iyi oyuncular yapabilir.
(Yonetmelige gbre bir oyuncu oyunun her hangi aninda rakibinden kendisini elli hamlede mat etmesini
isteyebilir, su kadar ki bir alet alindigi ya da bir piyon hareket ettiginde saymaya bastan baslanir.)

Ornek 40-
8 e ' Bu durum, siyahin genellikle basari kazandigi standart bir durumdur.
7 1 [Sekil 45]
B & Simdi hamle beyazdadir. Eger hamle siyahta olsa idi sorun basitti,
5 |4 ¢Unkl siyah kaleyi sahtan uzaklastirmaga zorunlu oldugundan (neden

oldugunu bulunuz) vezir kaleyi kolayca kazanabilirdi.

3 Bundan su sonucu g¢ikaririz ki kaleyi rakip sahtan uzaklastirmak
gerekir. Bunun icin de sekildeki durumu hamle siyahta olmak Uzere tekrar
olusturmamiz gerekir. Ne yapmak gerektigini bilince izlenecek yolu bulmak da
kolaylasir.

a b e d @ F g h
Sekil 45 1. Veb+

1. Va6 iyi degildir, cink( Kc7+,Sb6,Kc6+,3. $xc6 ve oyun pat olur. (Deneyimsiz oyuncular genellikle
bu tuzaga duserler)

1....Sa8yadaa7

2. Val+ $Sb8

3. Vab

Bir ka¢ hamlede amacimiza ulastik ve bu sekilde birinci b6lim biter. Simdi ikinci bélime gelelim:
Kale yalnizca beyaz karelere gidebilir aksi takdirde vezir «sah» diyerek hemen kaleyi alir.
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3. ... Kb3

4. Veb+ Sa8 -en iyisi-
5. Vh8+ Sa7

6. Vg7+ Sa8

7. Vg8+ Kb8

8. Va2++.

(Okuyucu 3. ... Kb8 4. Ve5+ $a7 oynandigi zaman nasil kazanildigini bulmalidir.)

Ornek 41-

JENEEEREN
Burada izlenecek yol da hemen aynidir. Hatirda tutulmasi gerekenler 7 |gg
sunlardir: Ani mat tehdidi yaparak kalenin b8 karesine gelmesine engel olmak &
ve yine ayni bicimde siyah sahin a6 ve c8 karelerine gitmesini énlemektir. s =
[Sekil 46] m
u 4
Ornek 42- s
Simdi daha zor bir durmu inceleyelim: [Sekil 47) z
Bu durum bir gok oyuncuyu aldatabilir. Glnkd; en agik hamle en iyi * ) §
hamle degildir. Ornegin séyle baglayalim: a b ¢ d e f @ h
— — S Sekil 46
8 _| 1. Veb5+ $Sf8
7 K% 2. Sg6 Kd7
: | bu tek savunma hamlesi olup ¢ok gulgladir. Ve beyazin oyununu
7 = (& zorlastirir; 6rneg@in 3. Ve6 Kg7+ 4. $f6 Kg6+ ve beraberliktir.

ve beyaz sahi geri gitmek zorunda kalir.

sudur:

a b © d & § & h

Sekil 4T 1. Vg5+! Sh8
eger Sh7 2. Vg6+ $Sh8 3. Shé!
2. Ve5+! Sh7-en iyisi-
3. Sg5 Ka7! -en iyisi-
eger 3. ... Kg7+ 4. $f6 ve durum, drnek 40 ile 41’deki durumlara benzer.
4. Ved+ $g8
5. Vcd+ Sh7
6. Sf6+ Kg7
7.Vh4+ $g8
8.Vh5

ve sonugta 40’inci érnekteki durumu, hamle siyahta olmak (izere elde ederiz. Tekrar geri dénelim.

1. Vg5+ S8
2.Vds+ Sg7
3. Sg5 Kf3

Kale i¢in sahtan uzakta en iyi yerdir.

3. ... $h7 4. Vd4. Kg7+ 5. $f6 hamlelerinden sonra durum gdsterilenlere benzer.

4. Vd4+ Sf8
5. $g6

5. Vd6+ $Sg7 6. Ve5+ $f8 7. $g6 hamlelerinden sonra da beyazlar kaleyi kazanabilir fakat 5. $96
hamlesi bu gibi oyun sonlarindaki inceligi géstermek igin verilmistir. Simdi beyazlar d karesinden mat ile

tehdit ediyor.
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Beyaz, 3. Vc5+ ile de hemen kazanamaz; ¢linki 3. ... $e8 4. $f6 Kd6+!

Durumun zorluklarini gérdikien sonra geri dénelim. En iyi hamle



5. ... Kg3+

6. Sf6 Kf3+

7. Seb Kh3

¢unk( beyaz h8 karesinden mat ile tehdit etmistir.
8. Vi4+

ve bir hamle sonrada beyazlar kaleyi alir.

Bu Ornekte, uzaktan ve diyagonal olarak saha yapilan hiicumlarin, kazanma manevrasinin aslini
olusturduguna dikkat ediniz.

Sah ile vezir, bagka baska hatlarda bulundurulmustur. Okuyucu bu pozisyonlar Gzerinde dikkatle
durarak kitapta gosteriimeyen devam yollarini da incelemelidir. Gelecek bdlimi okumadan énce simdiye
kadar yazilanlari tekrar gézden gegirmek yararl olur.

OYUN ORTASINDA BiR KAZANC YOLU BULMAK

Simdi kendi partilerimden aldigim ve kazang¢ yoluna goéti ren bir kag pozisyon verecegim. Bu amag
icin, benzer durumlarda tekrar olugsmasi olasi tipik pozisyonlari . se¢tim. Bir cogunun hatirda tutulmasi zor
olmakla birlikte bu gibi pozisyonlari bilmenin blyik faydasi vardir. Ginki okuyucunun, bu gibi pozisyonlari
bilmeden akla gelmesi zor olan dogru hamleyi bulmasina yarar.

17. ATLARIN YARDIMI OLMAKSIZIN HUCUM
Ornek 43-

Hamle siyahtadir ve bir ati ve piyonu eksik oldugundan oyunu derhal kazanmak zorundadir. Siyah
sbyle oynar:  [Sekil 48]

1. ... Kdg8! s| | [de|E|] | | _|
2. Ki2 7 R|R|R| |W i
iV
eger 2. Vxe7 Kxg2+ 3. $h1 Fd5 ve siyah birkag hamlede mat eder. ¢ & o |
5
2... Kxg2 ‘ R X |
s (ap|E] [ | | | i| 3. Sf1 Fcd+ s léal &
7 X|E(% i i 4. Axc4 Kg1 mat 2 || # ] |
o) A | Ornek 44-  [Sekil 49] A= Eld
5 B ) a b ¢ d e f @ h
2Rl W | Siyah son hamlede €3 oynamistir, bunun Sekil 48
| amacli beyazin Ka5 tehdidine karsi Vf4+ oynayarak ve surekli sah diyerek
A i1 251 oyunu berabere yapmaktir. Fakat beyazin daha kuvvetli bir hamlesi olup (¢
2 #|gb| hamlede mat eder:
! 1. Kxa7+ Vxa7
et SS&.H? e 2. Ka5 Siyah oynar
3. beyaz mat eder. . — i i‘—|
Ornek 45- [Sekil 501 Beyazlarin durumu c¢ok guUzeldir, fakat K i
siyahlar savunma diizenini saglamlastirmadan énce biraz da maddi avantaj 12X 1 ‘|
elde etmeleri gereklidir. Bundan dolayi beyaz oyuna séyle devam eder: 1 e
5
1. Kxh6! g7xh6 A 7 |
2. Fxh6+ Se7 3| |RIA[AR
eger 2. ... Axh6 3. Kxh6 ve siyahin durumu timitsizdir. 2| |#& Alg] |
3. Vh7+ Se8 ' B
4 b ¢ & & F & h
4. Vxh6+ Sd7 Sekil 50
5.Vh7+ Ve7
6. Ff8 Vxh7
7. Kxh7+ Se8
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8. Kxa7 terk.

Bu 6rneklerde hiicum, kale ve fillerin vezire yardimi ile yapilmistir.

Hicuma atlar katilmamistir. Simdi atlarin da saldirida 6nemli bir rol oynadigi bazi érnekler verecegiz.
18. ATLARLA YAPILAN SALDIRILAR

s ] | || | [x] Ornek 46- [Sekil 51]
7R |R[k| (|24 Beyazin iki piyonu eksik oldugundan saldirya devam etmek
5 nNne % zorundadir. Oyun sdyle devam eder:
A Al |4 1. Afxg7 Ach
1 1]
‘ ” %‘ £ 8 | Bu beyazin kazanmasini kolaylastiran bir hatadir. Siyah 1. ... Axg7
7 b E _ | oynamali idi ki 0 zamanda oyun séyle devam ederdi:
j =) = & & 2. Af6é+ Sgb6 3. Axd7 f6 -en iyisi- 4. e5 $f7 5. Axe5 Ke7 6. Ae4 ve siyah
sonugta kaybeder.?
a b © d e § & h u
Sekil 51 Ornek 47- [Sekil 52

Bu ve buna benzer durumlarda fil fedas! tipik kombinezonlardan olup = (K| |&|W| [X|se| |
pratik oyunda buna sik sik rastlandigindan okuyucu bu durumu dikkatle 12 N
incelemelidir. Oyun séyle devam eder: . 1 |

1. Fxh7+ S$xh7 5

2. Ag5+ Sgb 4 |

En iyi savunma budur. Eger 2. ... Shé 3. Axf7+ ve beyazlar veziri * Alk| 5|4
kazanir. -Vezirin veziri tehdit ettigine dikkat ediniz.- ve eger yine 2. ... Sg8 3. 2 [# |7} LY LY B
Vh5 ve beyazin saldirisina karsi durulamaz. 1 | B A Bld

3. Vg4 15 # b ¢ d & F & h

Sekil 5.2
4.Vg3 $hé

ve sonucta beyaz kazanir.
19. INDIREKT SALDIRIYLA KAZANMAK

Simdiye kadar verdigimiz 6rneklerde saldin siddetli olup dogrudan dogruya rakip sah durumuna
yOneltilmisti. Fakat genellikle oyun ortasi saldirilari bir pozisyona, aletlere ve hatta piyonlara karsi yapilabilir.

Ayni gigte iki oyuncu arasinda bir piyon kazanci bile partinin kazanilmasina yeterli olabilir. Bundan
dolay! bu gibi pozisyonlarin analizi gok énemlidir. Asagida, saldiri hedefinin, bir piyon kazanarak sonucta
oyunu kazanmak oldugu iki durumu inceleyecegiz.

Ornek 48- [Sekil 53]

s| | |X] [H] [d] | Siyahin bir piyonu eksiktir ve beyaz saha karsi siddetli bir hicum da
yoktur. Fakat siyah aletlerin konumu cok iyi olup hareketleri serbesttir ve
7 i ixix v o -~ NS S ) ,
™ | siyahlar b0tin aletlerinin hareketini birlestirerek yalniz piyonu geri almakla
g EYE E kalmayip daha iyi bir oyun da elde edebilir.
5
B 4 2 | Okuyucu bu durumu ve gelecek hamleleri dikkatle incelemelidir. Clnkd
— burada kuvvetlerin birbirine bagl olarak idaresindeki dogru yolu gérecegiz.
7 ) A Oyun séyle devam eder:
2 | AR |R|W (AR 1 Kas
) A Bld
a & ¢ 4 e F 4 h 2. a4
Sekil 53

beyazin en iyi hamlesi b3 olup siyahlar buna karsi 2. ... Axd2 3. Vxd2

ve Ka3 oynayarak neticede a2 piyonunu kazandiklar gibi ufak bir durum avantaji da elde edebilirdi.
Beyazin oynadigi hamle siyahin igini kolaylastirmaktadir.

2. ... Axd2
3. Vxd2 Vc4

2 Bu partinin tamami, J. R. Capablanca'nin «Mychess careers isimli eserinde yer almaktadir. (Parti 1)
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4. Kfd1 Keb8

Siyah, Fxc3 oynayarak piyonu geri alabilirdi, fakat daha baska olanaklar gérerek vezir kanadindaki
baskiyi arttiriyor. Diger tehditler yaninda Kxb2 tehdidi de vardir.

5. Ve3 Kb4

Fd4 ile degismeden kazangli ¢cikmak tehtidi.

6. Vg5 Vch+

7. Sh1 Fd4

Bu hamle ati tehdit ettiginden beyazi kalite kaybetmege zorlar.
8. Kxd4 Vd4

9. Kd1 Vc4

ve siyahlar piyonu da geri alir.

Ornek 49- [Sekil 54]

Bu durumu incelersek goririiz ki siyahin, sah durumunun agik olmasi ve a8'deki kalesinin heniz
oyuna girmemis bulunmasi gibi iki zayifigi vardir. E§er hamle siyahta olsa idi vezir kanadinda ikiye karsi g
piyonu bulunmasi ve filin uzun diyagonale egemen olmasi dolayisiyla siyahin oyunu daha iyi olabilirdi. Fakat
hamle beyazdadir ve beyaz iki yol takip edebilir. Acik olan Fc4 hamlesi iyi bir hamledir. Glnki 1. Fc4, Kad8
2. b4 hamlelerinden sonra siyahin oyunu zorlasir, fakat siyahin durumunu alt Ust ettigi gibi bir piyon kazanan
ve beyaza 0stin bir durum temin eden diger bir hamle vardir ki bu da 1. Ad4! hamlesidir. Oyun séyle devam
eder:

1. Ad4 cxd4 | H K ¥

2. Kxc6 Ab4 7 |k w i1
Beyaz Fc4 tehdidini yaptigindan siyahin daha iyi bir hamlesi yoktur. g 3}

3. Fc4+ Sh8 : 14

4. Ke6 d3 3 @A e

5. Kxd3 2 |&|A - A Y
ve beyaz bir piyon kazandigi gibi Gstin duruma da gecger. ! =)= &
Bu &rnekler okuyucuyu cesitli tip kombinezonlara alistirmak igin th S:tf.l; S

verilmistir. Bundan baska bu 6rneklerin, iyi bir oyuncuda mutlaka bulunmasi gereken imgeleme yetenegini de
arttirmasini dilerim. BUtlin bu oyun ortasi durumlarinda okuyucunun su noktayi hatirda tutmasi gereklidir:.

Firsat cikar cikmaz butiin aletler gereginde kiitle halinde eyleme gecerler ve biitiin aletler
adeta bir makine hassasiyeti ile hareketlerini birbirlerine uydururlar.

Eder bu, verilen drneklerde tamamen bdyle olmamis ise bile yukaridaki satirlar ideal bir oyun
ortasinin nasil oynanmasi gerektigini anlatir.
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KISIM 3-) GENEL TEORI

Acilis teknidine girmezden 6nce, agiliglarin, oyunun diger kisimlari ile olan baglantisini anlamak igin
biraz genel teoriden s6z agmak yararh olacakitir.

20. INISIYATIF - Girisimi elde bulundurmak

Aletler tahtaya dizildiginde her iki tarafin da ayni durum ve ayni miktarda aleti vardir. Fakat oyuna
beyazlar bagladigindan hamlenin kendilerinde olmasi, inisiyatifin beyazda bulunmasi demektir ki bu da diger
seyler esit oldugu zaman bir avantaj teskil eder. Bu avantaj olabildigince uzun zaman elde bulundurulmali ve
ancak yerine maddi veya pozisyon avantaji elde edildiginde terk edilmelidir. Beyaz, simdiye kadar séylenen
ilkelere uygun olarak aletlerini olabildigince ¢abuk oyuna sokar ve ayni zamanda baski yaparak rakibin
gelisimini glglestirmege calisir. Beyaz ilk énce merkezi kontrol etmege calisir ve buna, rakibini rahatsiz
etmegde devam ederek pozisyon avantajini kazanincaya kadar devam eder.

Uygun kosullar altinda maddi bir avantaj elde edip rakibin hiicumlarina karsi koyacagina inandiginda
beyaz inisiyatifi birakabilir ve bundan sonra da materyal fazlahgdi dolayisiyla inisiyatifi tekrar elde ettigi zaman
zaferi kazanir. Bu son s6z aciktir, ¢lnkld oyunu kazanmak icin rakip sah kagamayacagd! bir yere
sikistinimahdir. Aletler dogru olarak acildidinda elde edilen pozisyonlar ¢esitlidir; rakip saha kargi bir saldiri
durumunda olabilir, ya da zaten avantajli olan bir durum daha avantajli bir sekle sokulabilir ve yine insiyatifi
kisa veya uzun bir zaman i¢in terk ederek maddi bir avantaj kazanilabilir.

21. KUTLE HALINDE DOGRUDAN SALDIRI

Her seyden evvel bdyle bir saldir, basariyi garanti etmek amaciyla yeterli bir kuvvetle yapiimalidir.
Hi¢ bir zaman zaferden yeterince emin olmadik¢a rakip saha karsi dogrudan saldiri yapilmamaldir,
clinkii bu gibi saldirilarin basariya ulasamamasi saldiran tarafin yenilgisine neden olur.

Ornek 50- [Sekil 55]

: | K |l (K| Dogrudan saha karsi yapilan basarili bir saldir érnegi asagida
N NRne gosterilmigtir:
§ 1 Bu durumda beyaz Fc2 hamlesi ile Ustiin durumunu koruyabilir. Ancak,
s & bunun yerine rakip saha kargi basarisindan kusku duymadigi bir hiicumu tercih
B ediyor. Oyun sdyle devam eder.®
3 E1EYEAE) 12. Fxh7+ $xh7
z | KA AR A 13. Ag5+ Sg6
rB] | e [Bid 14.Vga f5

th Sfm;s ce En iyi hamledir, e5 hamlesi hemen yenilgiye neden olur? Ornegin: 14.

... €5 15, Aeb+ Sf6 16. f4! e4 17. Vg5+ Sxeb 18. Veb+ Sd7 19. Kfd1+ Ad3 20. Axe5, Scb (eger Se8, Ad6+ ve
veziri kazanir) 21. Kxd3, Vxd3 22. Kc1+ $Sb6 (eder $d7 iki hamlede mat olur) 23. Vc7+ ve bes. hamlede mat
olur.

15. Vg3 Shé
16. Vh4+ Sg6
17. Vh7+ $f6
18. e4 Agb
19. exf5 exf5
20. Kad1 Ad3
21. Vh3 Adf4
22.Vg3 Vc7
23. Kfe1 Ae2+

Bu hata derhal kaybettirir. Fakat oyun nasil olsa kurtarilamazdi; érneg@in 23. ... Fe6 24. Kxe6+ Axe6
25. Ad5++.

24. Kxe2 Vxc7

% Bundan sonra, bir satrang ustasinin diisiincesinde dogdan devam yollariyla okuyucunun alismasi igin oyunlar ve notlar
verecegiz. Her ne kadar bltin hamleleri anlamasa bile okuyucunun, bu hamlelerin tartismasindan yararlanabilecek bir dizeye
yukseldigini varsayiyoruz.
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25. Ah7+ St7
26. hxc7 Kh8

27. Ag5+ Sf6

28. f4 terk.

Ornek 51- [Sekil 56]

Buna benzer bir bagka érnek daha verelim: Yukaridaki durumda daha &
basit olan Axe5 hamlesi kazanir. Fakat beyaz karigik ve glzel oyun
aramaktadir. Pozisyonun bitin olanaklarini énceden sezmege yarayan gercek
bir blyUkusta oyununun genis deneyimlerini edinmeden bdyle oynamak hayli
tehlikelidir. 1914 yilin St. Petersburg da giizel oyun armaganini kazanmis olan
bu oyun séyle devam etmistir: 4

21. Fh4 Vd7 1
22. Ac8 Vxc6

23. Vd8+ Ve8

eger $f7 24. Ad6+ S oynar 25. mat
24. Fe7+ $f7

25. Ad6+ Sg6

26. Ah4+ Shb

eger 26. ... Sh6 27. Adf5+ Sh5 28. Axg7+ She 29. Ahf5+ $g6 30. Vd6+ ve gelecek hamlede mat.
27. Axe8 Kxd8

28. Axg7+ $hé6

29. Agf5+ Sh5

30. h3!

Kombinezon, 21. Fh4 hamlesi ile baslamistir. Beyaz héla mat ile tehdit ediyor. Siyah bunu ancak
batiin kazancini geri verip U¢ piyon da zarar ederek dnleyebilir.

o
™

[32
2o

[

s
~ ([0 (2= |
= &L‘_;‘:Fr‘

....
n.[:ﬂ

@
Sekil 56

Okuyucu bu saldirilarin var olan bitiin aletlerle yapildigina ve bazi devam yollarinda hiicuma katilan
son aletin rakibi yere serdigine dikkat etmelidir. Bu da énceden sdylenmis olan su ilkenin uygulamasini
gosterir:

Dogrudan saha karsi yapilan siddetli saldiriyla basariyi garanti etmek icin bitiin kuvvetlerle kitle
halinde yapiimalidir. Savunma her ne pahasina olursa olsun kirilmahdir. Taarruz geri ¢ekilemez, ¢iinkii bu
takdirde yenilgi mutlaktir.

22. SALDIRI TEHDIDININ GUCU

Dogrudan saldiri igin firsat yoksa rakibin durumundaki zayifligr artirmaya ¢aba gdstermelidir, ya da
hi¢ bir zayiflik yoksa bdyle bir zayiflik yaratmaya ¢alismalidir.

Bir tehdit yapmak daima avantajlidir. Fakat bdyle tehditler hemen bir sey kazanmak olasi ise
gerceklestiriimelidir. Gink( tehdidi korumak, rakibi buna engel olmak igin kuvvet bulundurmaga zorlar ve o
bundan dolayi diger noktadaki baska bir tehdidi gérmeyebilir. Ya da ona engel olmaya olanak bulamaz.
Fakat tehdit bir defa uygulandiktan sonra artik ortadan kalkar ve rakip tim dikkatini kendi oyununa verebilir.
Bu tipteki oyunda en iyi ve basarili manevralardan biri de bir tarafa gdsteris yapip rakibin kuvvetlerini o tarafa
¢ektikten sonra kendi aletlerimizin hareket serbestisinden faydalanarak kuvvetlerimizi derhal diger bir tarafa
gbnderip rakibimizin savunma icin gereken kuvvetleri getirmesine zaman birakmaksizin o tarafi
parcalamaktir.

Pozisyon oyununun iyi bir 6rnegi asagida verilmistir:
Ornek 52-

1913 yilinda Havana'da Uluslararasi BlyUkustalar Turnuvasinda oynanmistir. (Fransiz agilisi)
Beyaz: J.R. Capablanca Siyah: R. Blanco.

1.e4 eb
2.d4 d5
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3. Ac3 dxe4

4. Axe4 Ad7

5. Af3 Agf6

6. Axf6+ Axf6

7. Ae5 [Sekil 57

s | K| [Alide|a]| [X| Bu hamle bana ik defa Venezlella'nin kuvvetli amatérlerinden M.
(221 NN Ayala tarafindan gdsterilmigti. Bunun amaci bu devam yolunda siyah vezir
filinin b6 ve Fb7 seklindeki acihmina engel olmaktir. Genellikle baslangicta
g i4 | diger aletleri cikmadan ayni aletle iki defa oynamak iyi degildir. Bu hamlenin
B | tek sakincasi bu olup, diger noktalardan dneriye deger bir hamledir.
4 £ |
¥
2 [ | 5| & | |7 7....Fd6
1 (B |&|idlsl (B 8. VI3 [Sekil 58]
a b ¢ d @ f & h Fg5 belki daha iyidir. V3 hamlesi rakibe, yararlanamadigi bir firsat
Sekil 5T .
veriyor.
8....c6 s | K| [dlildel | [X]
Burada dogru hamle ¢5 idi. Bu hamle oyunu karistiracagi gibi beyazin 7 |&|& & FYEIE:
oyununu da zorlastiracaktl. Yapilan hamle ile siyah bir sey elde edemiyor ve & F1FEL | |
savunma pozisyonuna giriyor. Clnki siyahin saklamaga calistigi Fxe5 ve A
sonra da Vab5+ tehdidini 6nlemek kolaydir. ‘ R |
9.¢c30-0 3 e
10. Fg5 Fe7 2 ||| A LY ELY P
Simdi siyahin filini geri gekmege zorunlu olmasi aginim planinin hatali =1 e kx| |B
oldugunu gobsterir. Siyahin ¢cok zaman kaybetmesinden yararlanan beyaz a b o« Su.t?;? fog n

aletlerini hi¢ bir engele ugramadan en iyi saldiri durumuna sokuyor.
11. Fd3 Ae8

Diger bir olanak da Ad5 hamlesi idi. Aksi taktirde beyaz oynayarak siyahi g6 oynamaga zorlayip sah
kanadini tehlikeli sekilde zayiflatacakti. (h6 hamlesi beyaza Fxhé6 ile fili feda etmek olanagini verdiginden iyi
degildir.)

12. Vh3 15

Beyaz artik akin edemiyorsa da siyah, pozisyonunu zayiflatan bir hamle yapmak zorunda kalmistir
ve beyazin bu zayifliktan istifade etmektir. (Siyahin e6 piyonu zayiftir)

Simdi okuyucu 6nce o6gretilen ilkelerin bu oyunda nasil uygulandidini gérecektir. Her hamlenin
amacl, zayif sah piyonunu savunulamaz bir hale sokmak veya beyazin pozisyonunu diger noktalarda
pekistirmek igin, piyonu savunmaya ¢alisan rakip aletlerinin hareketsizliginden yararlanmaktadir.

s [ | |H] [e] | 13. Fxe7 Vxe7
P IE YIRE ) GF 1E3E - 14. 0-0 Kf6
d S :i: :- | 15. Kfed Ad6
5
2 [ Fil sonunda aktif bir saldir aleti olarak degil fakat kaleye yol vermek
2 [ | ARAR icin oyuna gikiyor.
1 B| | 17. Kae1 Ke8
a b e d e £ @ h 18. c4 Af7 [Sekil 59]

Sekil 59
Kurnazca bir hamle! e5 hamlesine engel olmaga calistigi gibi beyazi Axd7 ve sonra da Fxf5
oynamaya tesvik ediyor ki agagidaki analizin gésterdigi gibi bu da beyaz i¢in iyi degildir.

19. Axd7 Vxd7 20. Fxf5 Ag5 21. Vg4 Kxf5 22. h4 h5 23. Vi5 exf5 Kxe8+ Sh7 25. hxg5 Vxd4. Ancak
bu gibi durumlarda bir atak hatti kapanirsa bir digeri agilir ve bu oyunun da asagida gdrecegimiz gibi bu
kuralin disinda kalmamistir.
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19. d5! Axe5

Beyazin cesitli tehditlerine karsi en iyi hamle gibi gériiniyor. Beyaz fil sonunda c4 karesinden e6
piyonuna atak olanagi elde edeceginden c6xd5 hamlesi daha kétd idi.

20. Kxeb g6

21.Vh4 $g7

22.Vd4 c5

kacginilmaz, ¢linkd beyaz d5xe6 ve ayni zamanda Vxf5 tehdidini yapmistir:
28. Vc3 b6

Vd6 daha iyi idi. Bununla beraber siyah hem piyonu hem de saglam bir durum kazanacagini
dislnerek beyazin d5xe6 oynamasini istiyor. Siyahin bu dislncesinin dogru olmadi§i asagida
g6rilmektedir. Sunu da eklemeliyim ki kanaatimce siyahin durumu savunulamaz, ¢ink( bdtlin aletleri bir
piyonu korumakla mesguldir ve beyazin aletleri ise istedigi hareket etmekte

serbesttir.
] j 3 K
23. dxe6 Fc8 [Sekil 60] 7|3 W (el
25. Fe2! 6 i Fi% 4F
Mutlak ve zamaninda bir manevradir. Bu fil d5 karesine gelince siyah * 1| |52
aletlerin hepsi ise yaramaz duruma gelir. 4 &
25. ... Fxe = ﬁﬁﬂ 2
2 |3 Ly i
26. Ff3 $f7
s ' B |&
27. Fd5 Vd6 4 b ¢ & & F & h
Sakil &0

Simdi gdruliyor ki batin siyah aletler baghdir ve isi bitirmek igin
beyazin en kisa yolu bulmasi kalmistir. Bundan sonra beyaz, vezirini h6 karesine yerlestirmegde ve sonra da
h2 piyonunu h5 karesine sirerek siyah sahi koruyan piyonlari kirmaya ¢aligir.

28. Ve3 Ke7

eger 28. ... f{4 29. Vh3 h5 30. Vh4,Ke7 31. Vg5 $g7 32. h4 Vd7 33. g3 f4xg3 34. f4 ve siyah az sonra
Umitsiz bir duruma diser, ¢ink( beyaz h5 oynayip sonra da uygun bir zamanda Kxe6 oynayarak kazanma
manevrasini hazirlayincaya kadar siyah aletleri ile bos gidip gelmeler yapmak sorundadir.

29. Vh6 $g8
30. h4 a6
31.h5f4

32. hxg6 hxg6
33. Kxe6 terk.

Beyazin bu partideki oyunu i¢in Dr. Em. Lasker sbyle demistir; «Eger beyazin oyunu dikkatle analiz
edilirse diizeltme gerektiren bir nokta bulunamaz». Genellikle basit gibi gériinen bu gibi partiler gergekte en
cekismeli olanlaridir. Bu gibi durumlarda kusursuz oynamak, alet fedasi ile dogrudan dogruya saha yapilan
hicumlarda kusursuz oynamaktan daha zordur.

23. iNiSiYATIFi TERK ETMEK

Ugiincl bir tip oyun da sudur; maddi avantaj kazandiktan sonra yapacak baska bir sey yoksa hasmin
saldirisina bir sire dayanmak ve bu atak puskurtildikten sonra da c¢abucak bitiin kuvvetlerle harekete
gecip alet kazanmaga ¢alismaktir. Bu tipte oynama ait iyi bir drnek asagida verilmistir.

Ornek 53-

Havana Uluslararasi Blyikustalar turnuvasi 1913 (ispanyol agilisi Beyaz: J.R. Capablanca. Siyah:
D. Janowski)

1.e4 e
2. Af3 Ac6
3. Fb5 Af6
4.0-0d6
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5. Fxc6+ bxcb
6. d4 Fe7
7. Ac3

Burada belki 7. d4xe5 daha iyidir, fakat o zaman bu devam yolunu pek iyi bilmedigimden iyi
oldugunu bildigim bu hamleyi oynadim.

7. ... Ad7

8. dxeb dxeb
9.Ve20-0
10. Kd1 Fd6
11. Fg5 Ve8
12. Ah4 g6

Zaman kazanip saldiriya gegebilmek icin siyah kalite feda ediyor. Beyazin yapacag tek sey, kaliteyi
kazandiktan sonra firtinaya @g6dus germege calismak ve tehlikeyi savusturduktan sonra da alet
Ustiinliginden faydalanmak icin bitin kuvvetlerle derhal harekete gegmektir.

13. Fh6 Ac5
14. Kd2 Kb8
15. Ad1 Kb4

Beyazi c4 oynamaga zorlayip d4 hanesini zayiflattiktan* sonra ati oraya yerlestirmek icin. Bunlar
ancak bir bayltkustanin kullanabilecegdi taktiklerdir.

16. c4 Aeb
S 17. Fxf8 Vxf8

i ES L *_| 18. Ae3
7| k| |& i| & '
§ [ F | Af3 daha iyi idi.
5 i |4 18. ... Ad4
‘ - ﬂ‘g A 19. Vd1 ¢5
- |
A B Ao R Beyazin kale ile ati alip kaliteyi geri vermesine, fakat bir piyon kazanip

E - ; 2! durumunu diizeltmesine engel olmak igin.
1 by

20. b3 Kb8 [Sekil 61
a b g = F g h
Jakn 81 Kaleyi sikistirmadan Fb7 oynamak icindir.

Siyahin pozisyon avantaji icin bltlin oyun boyunca yapti§i manevra takdire deder. Kaybetmesinin
nedeni ise karsihdinda tek piyon bile almaksizin yapilan kalite fedasinin —

saglam bir savunmaya kargi basarili olamamasidir. § 5 w *_|
7| &| |& i
21. Af3 15
. g 2 |
22. exf5 gxf5  [Sekil 62 s i 1
Durum beyaz igin tehlikeli olmaga baslamistir. GUnki siyahin atagr 4 EAC | |
maksimum glclne erismektedir. 3 it Aala
Fakat bundan sonra iyi hazirlanmis olan beyaz karsi ataga gecerek z |t B| [A|&|A
alet Gstlinligh sayesinde avantaji elde edecektir. 1 |B e L
23. Af1 f4 a b c d e f g h
Sekill 6.2
24. Axd4 cxd4
25. Vh5 Fb7
26. Kel cb5

4 Piyon durumundaki bozukluktan ileri gelip rakibin, aletlerini piyonlarla kovamayacagimiz sekilde yerlestirebilecegi karelere
zayif kareler denir. Asagidaki diyagramda siyahin f6 ve h6 kareleri zayiftir, ¢linki beyaz buralara gereginde piyon ya da aletlerle
destekleyebilecegi at veya filler yerlestirebilir.

-35-



Siyah, Ke8 oynayamazdi, ¢inki Kxd4. Bundan baska siyah e4 oynamagda hazirlanmak istiyor Bu
durumda beyazin hemen Kexe5 oynamasi iyi degildir, fakat yavas yavas bu hamleye hazirlanmaktadir.
Bundan sonra kaleyi bir fil ve ona feda ederek siyahin planlarini alt st edip bir piyon kazangla isin iginden
¢ikacaktir. Beyazin bitiin savunma manevrasi bu esasa dayanmaktadir.

5 || | 27.f3 Ke8
7 k|R i 28. Kde2 Ke6  [Sekil 63]
g & K | Simdi siyah kale de oyuna giriyor, fakat beyaz hazirdir ve artik kaliteyi
5 i F 3 w geri vermenin zamani gelmistir.
g ESE YE 29. Kxe5 Fxe5
3 & i
1 Bk 31. Ve8 Vxe8
a b ¢ d & f h 32. Kxe8+ $f7
Sekil 63
33. Keb Kcb6
34. Ad2
Kf5+ hamlesi her halde daha iyi idi. Bu at hamlesi Umit ettigim kadar kuvvetli gikmadi.
34. ... Sf6
35. Kd5 Ke6
36. Aed+ Se7 s [T T 111 []1
Kxe4 hamlesi siyaha oyunu kaybettirir. 7| & 4 i
37. Kxc5 d3! ’ = |
5
Gok glzell. Beyaz Kc7+ oynayamaz, ¢lnk(; $d8 Kxb7 Kxe4 siyah n
kazanir. : & i |
NN EANE 1) |
38. Sf2 Fxe4 2 [# Wl | #
39. fxe4 Kxe4 1
40. Kd5 Ke3  [Sekil 64 a4 b o« S:‘*“': ra h

Bu finali kazanmak c¢ok zordur. Bu

yapmaya zorunluydu.

41.
42.
43,
44,
45,
46.
47.
48,
49.
50.
51.

52.

b4 Ke4
Kxd3 Kxc4
Kh3 Kxb4
Kxh7+ $f6
Kxa7 $f5
Sf3 Kb2
Ka5+ $f6
Ka4 $g5
Kxf4 Kxb2
h4+ Sh5
Kf5+ Shé
g4 terk.

noktada oyun tatil edilmezden énce beyaz son hamlesini

Simdiki halde ac¢ilis ve oyun ortasi ile mesgul oldugumuzdan ve bu finalin zor olusundan do'ayi
Uzerinde fazla durmadim. Finaller ayrica incelenecektir.

24. ALETLERIN SAVAS ALANI iLE iLGISINi KESMEK

Bir blyikustanin oyunu genellikle rakibin aletlerinden birinin gergek arbedenin olustugu alanla ilgisini
kesme amacini tasir. Genellikle bir fil ya da at hareket edemez duruma getirilir. Bu gibi hallerde o andan
sonra oyunun kazanildigini sdyleyebiliriz, ¢linkl bitlin pratik amaglar i¢in taraflardan birinin bir aleti fazladir.
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Bunun cok iyi bir 6rnegini asagidaki oyunda gériyoruz.
Ornek 54-

1919 yili Hastings Zafer Turnuvasinda oynanmistir. (Dért at oyunu) Beyaz: W. Winter Siyah J.R.
Capablanca.

1.e4 eb5

2. Af3 Ac6
3. Ac3 Af6
4. Fb5 Fb4
5.0-00-0
6. Fxc6

Bircok oyunda basariyla uyguladigim Niemzowitch devam yoludur. Bu beyazlara ¢ok saglam bir
oyun sagdlar. Niemzowitch'e gbre beyazlar zamaninda d4 oynayarak kalelerine bir hat agar ve ayni zamanda
atini da f5 karesine yerlestirince kazanca géturen bir durum elde eder. Onun dislncesine goére siyah, beyaz
atin f5 karesine yerlesmesine engel olmaya kalkarsa baska taraftan oyununu zayiflatmak zorundadir. Bunun
dogru olup olmadigi kanita gereksinim duymakla birlikte, bence bu hamle ¢ok iyidir. Fakat diger taraftan
siyah da aletlerini rahatga gelistirebilir. Bu devam yolunda Beyaz, Siyahin gelismesine engel olacak yerde
saglam bir durum elde etmeye ¢alisarak zamani gelince saldiriya gecer.

6. ... dxc6
bxc6 hamlesinin Beyaza daha iyi bir oyun sagladigi birgok oyundan anlasiimistir.
7.d3 Fd6
8. Fg5
s (K| || i*—| Bu hamle agilistaki amaca uygun degildir. Bu devam yolunda beyazin
arInn i1 genel stratejik plani h3 ve sonra da g4 oynamak ve c3 karesindeki ati e2-g3
veya d1-e3 yolundan f5 karesine yerlestirmektir. Ve sonra mimkin olursa
s & |4 t' diger ati, geregi halinde h4, g3 veya e3 karesine getirip f5 atina baglamakitir.
5 i i Beyaz sah bazen g1 karesinde kalir, bazen de g3 karesine gétirilirse de gok
4 E ﬂ.| defa sah h1 karesine gider. Sonucgta ekseriya f4 hamlesi ile gergcek saldir
3 al i £ bazen dogrudan dogruya saha karsi yapildigi gibi bazen de aletlerin ¢ogu
= - =T degistirildikten sonra durum Ustiinligi kazanmaya yarar.
ENELY FLS FIY AR |/
1 |8 oy Bld 8....h6
a b ¢ d & f b 9.Fh4 c5 [Sekil 65]
Sekil 65

Bu hamle d4 hamlesine engel olmakla beraber ayni zamanda beyazi
Ad5 oynamaya 6zendiren bir tuzaktir. Siyahin plani zamani gelince g5 oynayarak at ve veziri beyaz filin
acmazindan kurtarmaktir.

10. Ad5 s K| Al [X|d| |
Beyaz tuzaga diisilyor. Bu hamle deneyimsizligi gdsterir. Beyaz, benim 7 |&|&|& i
deney ve kuvvetimdeki bir oyuncunun zararli olsa bdyle bir hamleye asla izin & R (4 i|
vermeyecegini disinmeli idi. s NE 1
s (K] | | | [X|ee| | 10. ... 95 [Sekil 66] a 2 &
¥ 1F 3F Bu hamleden sonra beyaz oyunu ? Al 1A
5 &| (2] [& Kaybetmistir. Axg5 oynarsa Axd5 cevabi iizerine =z #7474 LY ELY B
5 2 &l T2 bir alet kaybeder. Bundan dolayr beyazin Axf6 1 |E ol |E|d
hamlesinden 6nce ya da sonra Fg3 oynamasi
4 A | ST NSRS , 4 b oc d e f 8 h
— —_+— gerekir ki bu da gortlecegi gibi aleyhine Sekil 66
d &) ALK -’3| sonuclanacaktir.
2 (K&K A
11. Axf6+ Vxf6
' [B Bl&
s boca e rogon 12. Fg3 Fg4
sekier 13. h3 Fxf3

14. Vxf3 Vxf3
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15.gxf3f6  [Sekil 67]

Basit bir inceleme goésteriyor ki pratik bakimdan beyazin bir fili eksiktir. Fili serbestlemek belki bir
piyon fedasi ile dahi mimkin degildir. Bu, piyondan baska zaman kaybini da gerektirir. Simdi siyah bitin
enerjisini vezir kanadina déndirerek Ustinligl sayesinde kesin sonucu elde edecektir. Okuyucuya bu gibi
bir oyunu kazanmanin ne kadar kolay oldugunu géstermek i¢in oyunun devami asagida verilmistir.

16. $Sg2 a5
17. a4 Sf7
18. Kh1 Se6
19. h4 Kfb8

Sah kanadina dikkat etmeye gerek yoktur, ¢linkd piyonlari degiserek h sttununu agmakla beyaz bir
sey elde edemez.

20. hxgb hxg5
21.b3 c6

22. Ka2 b5
23. Khat c4

Eger beyaz feda edilen piyonu alirsa siyah onu, bxc4 hamlesinden sonra Kb4 oynayarak hemen geri
alr.

24. axb5 cxb3

25. cxb3 Kxb5

26. Ka4 Kxb3

27. d4 Kb5

28. Kc4 Kb4

29. Kxc6 Kxd4

30. terk.

25- ORNEK BiR OYUNUN ANALizi

Kendi oyunlarimdan birkagini notlarimla birlikte verdikten sonra incelemek iizere, ingiltere’nin en iyi
oyuncularindan Sir George Thomas tarafindan Mr. F.F.L. Alexander'a kargi 1919-1920 kisinda Londra
Satran¢ KulGbi Birinciliginde oynayan bir oyunu veriyorum. Sir George Thomas ricam Uzerine oyuna alt
notlari benim igin yazip gerekli gérdigum ekleri yapmam i¢in bana vermistir. Parantez i¢inde olan Sir George
Thomas'in notlari bu sekilde benimkilerden ayriimistir.

Ornek 55-

Kabul edilmeyen vezir gambiti (Parantez icindeki notlar Sir George Thomas'indir). Beyaz Mr. F.F.L.
Alexander. Siyah: Sir George Thomas.

1.d4 d5 s [ XK ® Y l'
2. Af3 Afe T k|k| |4 (A|A(%
3.c4eb § i| |14
5 W 3 R
4. Ac3 Abd7 . RlR
5. Fg5 c6 3 A [&]A
6. e3 Va5 [Sekil 68 z KR AR A
[l
(Siyahin savunmasinin esaslarindan biri de beyaz vezir atina, dxc4 = pil B
a ] © d F o ]

oynadiktan sonra Ae4 ile taarruz etmektir. Fakat Ad2 hamlesi belki de tehdidi

Onleyen kuvvetli bir hamledir.) e

5

"
ot

Bundan bagka siyahin bu savunmasinin iki sebebi vardir, birincisi bunun ébir savunmalar kadar
oynanmamis olmasindan dolayl daha az bilinmesi, dideri siyahlarin at ve file kargi iki file kalmasidir ki bu da
genellikle bir Gstlnlik demektir.

7. Fxf6 Axfé

-38-



8. a3 Ae4
9. Vb3 Fe7

Burasi fil icin iyi bir gelisme yeri degildir. Bu fil d6 karesine ¢ikariimal idi. Oyun basinda zaman
unsuru ¢ok Onemli oldugundan oyuncular gelismeye c¢ok dikkat edip aletlerini dogru yerlere
yerlestirmelidirler.

10. Fd3 Axc3
11. bxc3 dxc4
12. Fxc4 Ff6

(Beyaz atin e5 karesine gelmesini istemedim. Cilnkl aksi takdirde ati oradan kovmam igin f6
oynayip €6 piyonunu zayiflatmam gerekecekti.) Ayni sey Fd6 oynayarak yapilabilirdi, bu da daha énce filin
e7 yerine d6 karesine ¢ikariimasi gerektigi hakkindaki fikrimin dogrulugunu gésterir.

13.0-0

: | K| | & Kl | Diglerl b?r olanak da 6nce e4, e5 ve sonra dalO-O oynamakti. Beyaz bu
suretle girisimi elde etmekle beraber kendi piyon durumunu epeyce

7 |&|& i1 1 oo
zayiflatacakti ve sonugta bitin Umidini saha karsi yapilacak bir hicuma

’ S b ) baglamak zorunda kalabilirdi. Bu hamle oyunun dénim noktasidir ve bu gibi

5 W i durumlarda oyun, oyuncunun oyun tarzina ve karakterine gére sekil alir.

¢ &R 13...0-0

o [B[E[E] [ o _

. Al R 14.e4 e5 [Sekil 69]

1| B Bldb 15.d5

& b = sda'as; r g8 n (Beyaz, 15. Kfd1 oynayarak merkezde karigmayi sonraya birakabilirdi.

Filimi c5 karesine yerlestirmek istedigimden beyazin d piyonunun ilerlemesini
zaten arzu etmistim.) Bu hamle ile beyaz durumun degerini anlamadigini gésteriyor. Beyazin tek Ustlinligu
siyah vezir filinin gelismemis olmasidir. Bundan dolayi filin gelismesini énleyen bir plan yapmasi, eger bu
mumkin olmazsa fili oyuna sokabilmek igin siyahi, piyon durumunu zayiflatmaya mecbur etmesi gerekir. Bu
maksat i¢in de G¢ hamle tetkike deger. Birincisi; a4 ile beyaz filin simdiki durumunu saglamlastirmaktir Ki
buna siyah Vc7 ile cevap verir. ikincisi; 16. dxe5 Fxe5 17. Axe5 Vxe5 18. Fxf5+ oynayabilmek igin kalelerden
birini d1 karesine getirmek. Siyahin bu tehdide cevabi Fg4’dur. Uglincisi ise h3 oynayarak Fg4 hamlesine
engel olmak ve kalelerden birini d1 karesine getirmek biraz énce sdylenen tehditten dolayl siyahi b5
oynamaya mecbur edip vezir kanadindaki siyah piyonlar zayiflatmaktir. Bu suretle h3 hamlesi beyazin
amacini saglayabilirdi. Bunun yerine yapilan d5 hamlesi beyaz filin yolunu tikadidi gibi siyahin gelismesini de
kolaylastiriyor. Bundan sonra beyaz savunmaya ge¢mis oluyor. Artik oyunun ilging tarafi siyahin atak
oyunudur.

15. ... Vc7
16. Fd3

(Siyah vezir kanadinin gelismesini kolaylastirdigindan bu hamle de yanhs gérindyor. Glinki bundan
Once siyah, dcx6 ve sonra da Fd5 ylzinden b6 oynayamiyordu).

16. ... b6
17. c4 Fb7
18. Kfc1

(Bu hamle, Kab1 ve sonra da c5 oynamak amaci ile yapiimistir. Fakat bu siyahin zaten yapmak
istedigi Fe7-c5 hamlesine yine bir neden olusturuyor.)

18. ... Fe7
19. Kc2 Fcb
20. Vb2 6

(Belki de burada f5 hamlesini hazirlamak igin 20. Kfe8 oynamak daha iyi idi). Burada siyahin oyunu
zayif ve kuvvetsiz olup ayni zamanda plansizdir. Bdyle durumlar oyunda idaresi gii¢ olanlardir. Bu gibi
hallerde oyuncu, basari vaat eden genis 6lglide plan yapmaldir ve bu plani elindeki araglarla uygulamaya
koyabilmelidir. Durumun incelenmesinden anlasiliyor ki siyahin en iyi sansi kuvvetlerini beyazin merkezine
kars! bir hiicum icin yigip bu hicumdan sonra da saha karsi dogrudan dogruya taarruz etmektir. Bundan
dolayi, 5 oynamak amaciyla énce Kae8 oynamasi gerekirdi. Beyaz bu plana engel olmayi basarirsa beyazin
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kuvvetlerini bu amag icin sah kanadina yigmis bulunmasindan faydalanarak hlicumu hemen vezir kanadina
gevirip kalelerine bir situn agmasi gerekirdi. Iki filin blylk kuvvetinden dolayr bu da siyahin Gstlnlik
kazanmasina neden olurdu.

21. Kab1 Kad8

22. a4 Fab

23. Kd1

Beyaz kale hamleleriyle agikga zaman kaybediyor.

23. ... Kfe8 s [ | [H] [de] |
24. Vb3 7AW i
(Ah4 ve Fe2 hamlelerinden sonra veziri 6bur tarafa gegirmek igin) : EYE i ; 1 i1 |
24. ... Kdé ‘|2 7 2 ﬂI
25. Ah4 g6 7 A

26. Fe2 [Sekil 70] 2 B| |&|A[A|A
26. ... cxd5 ' g &
(Beyazlar fili g4 Uzerinden e6 karesine getirmek istediginden bu th s:rmn:r S

degismenin lizumlu oldugunu disindim. Piyonu c4 deki piyon ile alinca fiilleri degistirerek vezir
kanadindaki bire karsi iki piyonuma givendim. Sahina karsi siddetli bir taarruza neden olusturacag igin e4
piyonu ile piyonu alacagini sanmadim.) Siyahin bu disincesinin yanhs oldugu kanaatindeyim. Eder beyaz
onun distndagu gibi c4 piyonu ile asla idi vezir kanadinda kusursuzca destekleyebilecedi bir geger piyon
elde edeceginden siyahin kendi piyon durumu daha fena olacakti. O zaman siyahin tek Gstinligind durumu
fena olan bir ata karsilik iyi yerlestirilmis bir fil olugturacakti ki bu gibi durumlarda fil attan kuvvetlidir. Siyah
blitin bunlara Fe8 oynayarak engel olabilirdi, ¢linkii eger o zaman beyazlar Vg3 oynarsa siyah cxd5
oynayabilirdi veya beyazlar piyonu c4 piyonu ile alamazdi. -Eder alirsa siyah Fxf2+ oynayarak kalite
kazanirdi.-

27. exd5 e4
28.93e3

Bu hamleyi begenmedim. Once 5, g5, f4 oynayip sonra da veziri d7, f7 ya da gerekirse baska bir
kareye yerlestirdikten sonra bu hamleyi oynamak daha iyi idi. Bu hamle c5 deki filin dnin0 kapatiyor ve
beyazin durumunu emniyete sokuyor. Clnki kuvvetli bir taarruz hamlesi olmakla beraber izole bir hamle
olup etkili bir devami yoktur. Kural olarak bu gibi ilerlemeler ancak aletlerin destekleyici hareketi mimkiin
oldugu zaman yapilmalidir.

29. f4 Fc8

30. Af3 Ff5

31. Kb2 Ke4

32. Sg2 Vc8

33. Ag1 g5

(Simdi 34. Ff3 gxf4 35. Fxe4 Fxe4+ ve siyahin hicumu kazanca goétirdr).
N 34. fxg5 fxgb

) _—
Y L *? 35. Kf1 g4
5 i K Burada Kh6 da oynanabilirdi ki buna karsi da beyazin tek cevabi Sh1
s e Y hamlesidir. Artik durum siyah i¢in kazaniimis olup yalniz dogru yolu bulmak

2 } : T i | meselesi kalmistir.
4 2%

Simdi son taarruz Sir George Thomas tarafindan yanlgsiz olarak idare

! g R :j {i — | ediliyor:
2 s
‘ B 36. Fd3 Kf6

a b ¢ d e F 9 h 37. Ae2 VI8  [Sekil 71]

Sekil 71
(Beyazin f1 kalesini tehdit ederek Fxe4 hamlesine engel oluyor.

Bundan dolayi beyaz, kaleyi korumak zorundadir.) Eger 38. Af4 e2 39. Axe2 Kxe2 40. Kxe2 Fe4+!! 41. Fxe4
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(en iyisi) Kxf1 ve beyazin durumu Umitsizdir. Fakat 38. Af4 hamlesinden sonra siyahlar Vh6 ve beyaz da 39.
Vc2 oynarsa o0 zaman meydana gelecek olan durumdaki cok glzel ve olaganlstl bir kazang yolunu
okuyucularima sunarim. Siyahin ilk hamlesi 39. ... Vh3+!!l olup devamini incelenmek Uzere okuyucuya
birakiyorum.

38. K2b1 Vh6
39. Ve2

(Simdiye kadar alinamayan kaleyi iki kuvvetle tehdit ediyor ve h2 piyonunu savunmaya hazirlaniyor.)
Beyaz, kale ya da fili alirsa birka¢ hamlede mat olur.

39. ... Vh3+ s [T [ ] | [ |
40. Sh1 Kxc4!l [Sekil 72] L 3 i
(Eger 40. ... Kh6 41. Ag1 Vxg3 42. Vg2 Bundan dolay siyahlar veziri g - E |
savunmadan uzaklastirmaya calisiyorlar.) Gok glizel bir hamle! ve hicuma * |7 Py
devam igin en iyi yol. 4 (& | F |
41, Vxcs ? FAF YIEL])
. - , wl A i
(Burada en iyi savunma Kxf5 idi, fakat o zaman da siyahin kale ve ata
kars! veziri kalirdi.) ! B B |&
a b © d e F g h
41. ... Fxd3 Sekil 72
(Kh6 iyi degildir, cinki beyaz d6+ oynar.)
s [T T ] | [ef | 42. Kxf6
L - i (Eger 24. Vxd3 Kh6 ve kazanir).
oA B | 42. ... Fxc4
j R4 43. Af4 2! kil 7.
2] T [A[a]] Aozt [seldl 73]
3 F Y £ [ (Siyah vezirin kacacak yeri olmamakla beraber, beyazin onu almaya
5 7| zamani yoktur).
1 B & 44. Kc1 Vf1+
a b ¢ d & f & h 45. terk.

Sekil 73

Oyunun bitirilis sekli cok guzeldir.
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KISIM 4-) OYUN SONU STRATEJiSI

Simdi bir defa daha oyun sonlarina dénelim. Janowski ile olan oyunumu (Ornek 53) incelemek
zahmetine katlanmis olan okuyucu bunun biyik 6nemini anlamigtir. ispanyol agilisi gibi yavas bir agilisin
normal devam yollarinda iken rakibim birdenbire kalite feda ederek oyunu ilging bir sekle sokmustu. Tabii
kaliteyi kabul ettim. Bundan sonra meydana gelen ¢etin micadelede rakibimin ¢ok giizel manevrasi ile ¢ok
tehlikeli bir taarruza karsi kendimi savunma zorunda kalmistim. Sonunda kazancimi geri verip aletlerin
bircogunu degisebilecegim zaman geldi ve oyun sonu igin agik bir Ustiinlik kazandim. Fakat bu oyun sonu
ilk bakista gérildigi gibi basit ¢ikmadi ve sonunda -belki de benim yaptigim zayif bir hamle yizinden-
kazan¢ yolunu bulmak cok zorlasti. Eger zayif bir oyun sonu oyuncusu olsa idim oyun belki de berabere
bitecekti ve bitlin evvelki gayretlerim bosa gidecekti. Maalesef birgok oyuncular oyun sonlarinda zayiftirlar.
Bu hal bazen birinci sinif ustalarda bile géralir. Bu vesile ile sunu da sbéylemek isterim ki son altmis yilin
dlinya sampiyonlari oyun sonlarinda ¢ok kuvvetli idiler: Morpy, Steinitz ve Dr. Lasker, invanlarini tasidiklari
muddetgce oyun sonlarinda bunlardan kuvvetli oyuncu yoktu.

26- DIGER KANATTAN ANi HUCUM

Daha énce genel teoriden bahsederken bazen oyunu kazanmak igin; dnce bir tarafa taarruz etmek,
sonra da aletlerin hareket serbestliginden faydalanarak taarruzu ¢abucak bir taraftan ébur tarafa nakletmek
ve rakip tarafin taarruzu durdurmak icin yeterli kuvvet getirmesine meydan kalmadan yarip ge¢mek
gerektigini sdylemistim. Bu oyun ortasi ilkesi ayni sekilde bazen oyun sonlarinda da uygulanabilir.

Ornek 56- [Sekil 74]

Siyahlarla oynayan ben séyle devam ettim: § e

1. ... Ked+ 7|4 | |1

2. Ke2 Kad gt L

5 X

3. Ka2 h5 B X

Biraz sonra goéruldigu gibi bu hamleden amag, h4 oynayarak ilerideki s | it Fis i
oyunlar igin rakibin sah kanadindaki piyonlari yerine mihlamaktir. Siyah B A
kolayca goruyor ki beyazin amaci sahi b3 karesine getirerek iki ayrilmis ve ; E )
zayIf piyonu midafaa edip kaleleri serbestlemektir. Buna kargi siyah, taarruzu
zamaninda sah kanadina doéndlrerek kalelerini daha fazla olan hareket & b & 4 & §f @ h
serbestliginden faydalandirmak igin bir plan yapiyor. Fekil 4

4. Kd1 Kdab

Beyazi, Ka1 oynamaya zorlayip iki kalesini de baglamak igin.

5. Kdai h4

6. $d2 $g7

7. Sc2 Kgb

Siyah hiicumu sah kanadina geviriyor.

8. Kg1

Oyunu kaybettiren tehlikeli bir hata. Beyaz Sb3 oynamal idi, siyah buna 8. ... Kaa5 ile cevap
verecekti. 9. f3 hamlesinden sonra siyah belki sahini g3 karesine yerlestirerek zaferi elde edebilirdi.

8. ... Kf4

Artik Kb5+ yiziinden siyah sah b3 karesine gidemez.
9. $d3 Kf3+

10. Se2

Eger gxf3 Kxg1 ve sonra da Kh1 i1e siyah kazanir.
10. ... Kxh3. Siyahlar birka¢ hamlede kazanir.

Ornek 57-

Oyun sonunda aletleri daha iglek olan tarafin Gstlnligind gésteren bu érnek 1913 Havana Ustalar
Turnuvasi'nda oynanan Capablanca-Kupchik oyunundan alinmistir. Oyunun tamami ve notlar turnuva
kitabinda bulunabilir. Yukaridaki durumda beyazin tek Gstinligu agik sutunu tutmus olmasi ve hamlenin
kendisinde bulunmasidir ki bu da girigsimi saglar. Vezir kanadindaki piyonlarin birbirine bagl olmasi gibi ufak
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bir Gstinligl daha vardir. Siyahin a7 piyonu ise ayriimis bir piyondur. Gegen oyun sonunda oldugu gibi
burada da takip edilecek dogru yol kaleleri ileri stiriip bunlardan hi¢ olmazsa bir tanesini tahtanin bir tarafina
kolayca nakledecek durumda bulundurmak ve bu suretle hasmin kalelerinin serbestce hareketlerine engel
olmaktir. Genel teoride bunun anlami sudur.

Rakibi yormaya devam ediniz; onu agir taglari ile piyonlarini korumaya zorlayiniz. Eger zayif
bir noktasi varsa onu daha fazla zayiflatmaya c¢alisiniz ya da bagka tarafta diger bir zayiflik ¢cikariniz.
Bu suretle rakibin durumu er ge¢ bozulmaya mahkumdur. Eger rakibin takviye edebilecegi bir

zayifligi varsa baska yerde bir zayiflik yaratmaya calisiniz.

8 K Kl | Diyagramdaki durumdan itibaren oyun séyle devam eder: [Sekil 75]
7| k| ||| A |k 1. Ke4 Kfe8
i i i Beyazin manevrasini tekrarliyor ve agik hatti kontrol etmesine engel
s olmak istiyor.
o
—1— - 2. Kae1l Ke6

3 ELY FLY I
2 [ | A ) & 3. K1e3 Kce8
1B B| |& 4. Sf1 $f8

. 8= s:m'a e Fog h Siyahlar beyazin taarruz etmeye karar verecedi noktaya yakin

bulundurmak amaci ile sahi tahtanin merkezine getirmek istiyor. Bu hamle bu
gibi oyun sonlarinda sahin, tahtanin ortasinda bulunmasi bakimindan dogrudur. Fakat siyah beyazin izlerini
takip etmekten baska bir sey yapmamaktadir. Daha iyi bir sey tavsiye etmek de gugtir. Eger 4. ... d5 5. Kg4+
ve sonra da Se2 hamlesi siyahi fena bir durumda birakir. Eger. ... f5 5. Kd4 Kxe3? 6. fxe3 Kxe3 7. $f2 K7 8.
Ka4 ve beyaz a7 piyonunu kazanarak vezir kanadindan fazla bir piyon elde eder. Siyahin sah kanadindaki
U¢ piyonu beyazin iki piyonu ile tutabilir.

5.5e2 Se7
6. Ka4 Ka8

Okuyucu, siyahin ayni manevra ile gegen oyun sonundaki duruma benzer bir duruma siriklendigine
dikkat etmelidir.

7. Ka5s!

Bu hamlede bircok amaglar gizlidir. iki hamle siriilebilecek tek piyon olan d7 piyonundan baska
siyahin bitin diger piyonlar yerinde mihlanmistir. Bu hamle ile dzellikle siyah 6 piyonun ilerlemesine engel
olunuyor ve beyaz f3 piyonunu f4 ve f5 karelerine siirmekle tehdit ediyor. Bu tehdit siyahi d5 oynamaya
zorlamaktadir ki, sebebi birazdan gérilecegdi gibi, beyazin istedigi de budur.

7...d5
8. c4! Sd6

Bu hamle zorunludur. Piyonu kurtarmak i¢in yapilacak diger bir hamle dxc4 hamlesidir ki bu da siyah
piyonlari izole eder ve zayiflatir. EGer 8. ... d4 9. Ke4 $d6 10. b4! Ke5 11. Ka6 ve siyahin oyunu Umitsizdir.

9. c5+ Sd7
10. d4 15

Bu hamle Kh6 tehdidi ile beyazlarn kaleleri degismeye zorladigindan
kuvvetli gériinlyor; fakat gercekte bir sey saglamamaktadir. Siyahin en iyi
sansi Kg8 oynamakti. &

11. Kxeb fxe6
12. 4

Ll

< e | e |
e

[0}
[
[ | o

Buraya kadar beyazin oyunu kusursuzdu. Fakat son hamle zayiftir. ;
Siyah a7 veya c7 piyonlarindan birini almak icin Kaé hamlesi daha iyi idi.

12. ... $c8 a b c d e f g h
. Sekil 76
13. $Sd2 [Sekil 76]

Tekrar fena bir hamle. 13. Ka3 hamlesi yapilmali idi: CUnk( eger 13. ... Kb8 14. b3 $b7 15. b4 $a8
16. Kb3. beyazin kazanma sansi ¢ok iyi idi ve hatta kanaatimce oyun kazanilimis olurdu.

13.... Sb7

| Al &

D
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Siyah biricik firsati kagiryor, Kb8 hamlesi oyunu beraberlige gétirda.

14. Ka3 Kg8

15. Kh3 Kg7

16. Se2 Sab

17. Khé Ke7

18. $d3 Sb7

Sah ile geri donup e6 piyonunu korumak ve bu snretle kalesini serbestletmek istiyor. Fakat bu

faydasiz ve sadece beyazin biraz ilerdeki zayif oyunu siyaha beraberlik sansi vermistir.

19. h4 Sc8
20. Kh5
Siyahin agik sttunu kontrol etmesine engel olmak igin.
20. ... $d7
21. Kg5 Kf7
22.9c3 Sc8
Beyazlar sahi b4 yolu ile a6 karesine goétirmek istediginden siyah sah bu tarafta kalmak zorundadir.
8 ' 23. Sb4 Kf6
7| |k i 24. Sa5 Sb7
|4l |&] |2K 25. a4 a6
siehl (AR [R[B|A
«[2|R I A 26. h5 Khé
3 Siyahlar igin beklemekten bagka yapacak bir sey yoktu. Yapilan hamle
T 7t beyaz kaleyi, bagliyorsa da bu sadece bir hamle igindir.
1 27. b4 Kf6 [Sekil 77]

d

b

Fod e F 8 & Siyahin yapabilecegdi diger bir hamle $a7 olup buna karsi beyaz Kg7
Sekil TT T
ve hatta b5 oynayabilirdi.

28. b5

Siyaha micadele imkanini veren zayif bir hamle. Bu oyun sonunda da birgok oyuncularin yaptigi gibi

durumun gi¢ oldugu ve 6zenli oynamak gerektigi zaman beyaz en iyi hamleleri yapmakta, fakat durumu
Ustlinlestigi zaman eski 6zeni gdstermemektedir. Tabiatiyle bu sekilde oyundan sonug¢ beklenemez. Dogru
hamle 28. Kg7 idi.

28. ... axb5
29. axb5 Kf8!
30. Kg7 Ka8+
31. Sb4 cxb5
32. Sxb5 Ka2
33. c6+ Sb8
34. Kxh7 Kb2+
35. Sa5 Ka2+
36. Sb4 Kxf2

Bu hamle ile siyahlar son beraberlik firsatini elden kaciriyor. Kb2+ ile beyazlar devaml sahdan

kurtulmak icin $c3 oynamaya zorlanarak herhalde beraberlik saglayabilirdi. Yalniz sunu da séylemek isterim
ki rakibim o zaman ¢ok geng ve tecriibesiz bir oyuncu idi ve bundan dolay ettigi micadele takdire deger.

37. Ke7 Kxf4
Kb2+ ve sonra Kh2 daha iyi idi.
38. h6! Kxd4+
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39. Sb5 Kd1
40. h7 Kb1+
41. Sc5 Kel+
42. $d4 Kd1+
43. Se5 Kel+
44. $f6 Kh1
45. Ke8+ Qa7
46. h8V Kxh8
47. Kxh8 Sh6
48. Sxeb Sxcb
49. $xf5 Scb
50. Seb terk.

Bu olayin sonu zayif hamleler yapmanin ne kadar kolay oldugunu; ustalarin oyunlarinda bile sik sik
hata yapildigini ve firsatlarin kaginldigini gésteriyor. Anliyoruz ki biyUk bir alet Gstinligi olmadikga iyi bir
durumda bile bir oyuncu ne kadar kuvvetli olursa olsun dikkatini bir hamle bile gevsetmemelidir.

27- EMIN BiR DURUMDAN DOGAN TEHLIKELER
Ornek 58-

Yukarida sodylenenlere iyi bir 6rnek, ayni turnuvada Marshall ile s B
Kupchick arasinda oynanan iki oyundan birinin oyun sonudur. (Havana 1913) i i i
i

Aciktir ki yukaridaki durumda Marshall (beyaz) buyik zorluklar altindadir. Bir
piyon kaybetmek (zere oldugu gibi durumu da fenadir ve bu oyundan ; i
bekleyebilecegi tek sey beraberliktir. Ancak Umit edilmeyen bir sey olsun ki bu *# X
da olmustur. Siyah, bir piyonu fazla oldugundan durumunu given icinde 4 b
gbrerek ¢ok dikkatsiz oynamis ve tehlikeyi gérmeyerek oyunu kaybetmistir. Ne I i
oldugunu gorelim: [Sekil 78] |

ha
L%
[3=

1. g4 Kxa2 1 B

Bu yapilan, hatalarin birincisidir. a b ¢ d e f & h
Sekil TH

Siyahlar, piyonu derhal almak mimkin oldugunu gérerek hemen atiliyor ve daha iyi bir hamle olup
olmadigini disinmuiyor. Dogru hamle Kf2+ idi. Bundan sonra $g3'e karsi Kxa2 oynayabilirdi. Sed'e karsi ise
Ke5+ ve sonra Kxa2.

2. Kd1 Ka4+

Bu ikinci hata olup oyunu kaybettirecek kadar tehlikelidir. Dogru hamle f5 oynayip beyazin
piyonlarini ayirmak ve birazdan gérilecegi gibi tehlikede olan siyah saha yol agmakti.

3. Kd4 Kaab

Bu da Uglincl ve kesin hatadir. Siyahin en iyi hamlesi Kga5 idi. Yapilan hamleden sonra artik
savunma kalmamis ve siyah oyunu kaybetmistir. Basit gérinen oyun sonlarinin bile ne kadar dikkatli
oynanmasi gerektigini gériiyoruz. Kazaniimig bir durumu olan siyah kendini ti¢ hamle sonra oyunu kaybetmis
durumda bulmustur.

4. Kdds Kg7

Eger 4. ... {5 5. Kh8 $g6 6. Kcg8+ $f6 7. Kxh6+ Kgb 8. g5 + Se7 9. Khxg6 fxg6é 10. Kg7 $Se8 11.
Kxg6 ve kolayca kazanir.

5.h4 h5

6. Kh8+ terk.

Nedeni agiktir. 6. ... $g6 7. gxh5 Kxh5 8. Kxh5 $xh5 9. Kh8 ve sonra 10. h5++.
28- PIYONLAR VE TEK KALE OYUN SONU

Okuyucu simdiye kadar iki kale ve piyonlar oyun sonunun ¢ok zor oldugunu herhalde anlamistir.
Ayni sey tek kale ve piyonlar oyun sonu igin de dogrudur. Pratik oyunda iki kale ve piyonlar oyun sonuna ¢ok
rastlanmaz. Fakat tek kale ve piyonlar oyun sonu satrangta en fazla rastlanan oyun sonudur. Bu kadar sik
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rastlanmasina ragmen bunda usta olan ancak birkag kisidir. Bu oyun sonlari ¢cogunlukla ¢ok zor olup basit
gériinmelere ragmen son derece karisiktir. 1909-1910 Manhattan Satrang KulGbi Birinciliginde, Marshall ve
Rosenthal arasinda oynanmis olan bir oyunu asagida 6rnek olarak veriyoruz.

Ornek 59- [Sekil 79]

s| [T 1T [} Marshall bu durumda Kc7+ oynayarak kazanabilirdi. Fakat f6 oynadi ve
7 siyaha beraberligi saglamak imkanini verdi. Sans eseri, siyah, beraberlik
— hamlesini gérmeyerek fena oynadi ve oyunu kaybetti. Eder siyah durumu
g @ 7 | kavramis olsa idi Kd6 oynayarak beraberligi saglayabilirdi!
5
p i | 1. f6 Kd6! [Sekil 80]
3 1 Simdi beyazin iki devam yolu vardir:(a) f7 ya da (b) Kc7+
2 Al 2 (a) 2. {7 Kds!
! 3. Kh5+ Sc4
a b © d & § & h . . .. .
Sekil 79 Sonunda beyaz, siyahin piyonu igin kaleyi feda etmek zorunda kalir.
(b) 2. Kc7+ Sd4! s [T T 1T 11 []1
3. f7 Kg6+ 7 A B
Gok énemli bir hamledir. 3. ... Kf6 4. Ke7 kazanir. § P X |
5
4. $f1 Kf6 ‘ i |
5. Kb7 $c3 3
Sonunda beyaz, kaleyi feda etmek zorunda kalir ya da devamh sah 2 AR A
diyerek oyunu berabere yapar. Hepsi bu kadar olsaydi bu oyun sonunun fazla 1
degeri olmazdi. Fakat diger ilging imkanlar da vardir. Simdi, 6rnegin, 4 b c d & f 8 h
varsayalm ki: 1. f6 Kd6 2. f7 hamlesinden sonra siyah tek beraberlik Sekil 80

hamlesinin Kd8 oldugunu gérmemis olsun, o zaman asagidaki durumu elde ederdik:
Simdi oynanabilecek iki hamle daha vardir:
(a) Kgb6+ ya da (b) Kf6
Bunlari ayri ayri inceleyelim:
(a) 1. ... Kgb+
2. $f3 Kf6
3. Se3 Keb+
b3, Kh5+ hamlesi ile beyaz kazanir; ¢lnkl sah geri giderse, Kh6, ileri giderse Kh4+ ve sonra Kf4.
4. $d3 Kf6
Eger Kd6+, Se4 ve kazanir.
5. Kh5+ $Sah oynar

; S
7 B i _| 6. Kh6 kazanir.

s| o |R | (b) 1. ... Kf6

? 2. Kg7! Sc4

’ _ | b3, Kg3 ile beyaz, ya piyonu alir, ya da Kf3 oynayarak sonunda oyunu
! kazanir.

: Aldol i 3.h4 b3

T

4. Kg4 Sah oynar

5. Kg3. Beyaz duruma gobre ya piyonu alarak ya da Kf3 oynayarak
kazanir. Simdi tekrar bir 6nceki diyagramdaki duruma dbénelim ve varsayallm ki 1. f6 Kd6 2. Kc5+
hamlelerinden sonra siyah, $Sd4 hamlesinin beraberlige gétiren tek hamle oldugunu fark edemiyerek bunun
yerine $b6 oynamis olsun; bu hamleden sonra asagidaki durumu elde ederiz:

a b c d & F§F T h
Sekil 81

Simdi en iyi devam yolu sudur: [Sekil 81]
3. f7 Kg6+ (en iyisi)
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4. Sf1 Kf6

5. Ke7! Sc5 (en iyisi)

Beyaz Ke6+ ile tehdit etmistir.
6. Se2 b3

En iyi hamle budur. $c4, beyaz h4 ya da Se3 hamleleri ile kazanir. Bunlardan sonuncusu daha
kolaydir.

7. Ke3 b2 (en iyisi)

8. Kb3 Kxf7

9. Kxb2 Kh7

10. Kd2 Kxh2

11. Se3 [Sekil 82] 8

Elde ettigimiz durum beyazlar tarafindan kazanilmistir; ¢ink( rakip sah 7
ve piyon arasinda iki situn mevcuttur, siyah sah piyondan kale vasitasi ile &
ayrilmaktadir ve siyah kale dikey situndan sah demeye baslamadan 6nce 5 o
piyon doérdlinci yatik siraya sdrllebilir. Bu son sart cok énemlidir; eger siyah
kale h1 karesinde olsa idi o0 zaman devamli sah diyerek veya zamaninda Kf1
oynayarak piyonun ilerlemesine engel olabilirdi. 7 &

2 g Al K

Durumun beyaz i¢in neden kazanimis oldugunu anlattiktan sonra,
dogru devam yolunu bulmaya okuyucularimiza birakiyoruz. Basit gibi gériinen
bir oyun sonunda birgok karisik ve zor durumlar elde ettik. Bu da okuyucuya a b ¢ 4 & f & h
her tdrl oyun sonlarinin, 6zellikle kale ve piyon oyun sonlarinin iyice pakN B2
dgrenilmesi gerektigini gosterir.

29- ZOR BiR OYUN SONU: iKi KALE VE PiYONLAR

Acilislar gibi oyun sonlarini da égrenmenin en iyi yolunun ustalarin oyunlarini incelemek oldugu
kanaatindeyiz. Bundan dolayi iki kale ve piyonlar oyun sonuna ait iki 6rnek daha veriyoruz. Bu oyun sonuna
daha 6nce de sOylendigi gibi ¢ok sik rastgelinmez. Fakat yazar bu oyun sonlarini genellikle oldugundan daha
¢ok oynamistir. Bunu daha énce verilenlere (Ornek 56 ve 57) karsilastirmak ve dikkatle incelemek suretiyle
okuyucu, sUphesiz, bu gibi durumlarda takip edilmesi gereken yolu égrenebilir. Bitin bu gibi oyun sonlarinda
takip edilecek yollar birbirine benzer.

Ornek 60-
1910 New York Eyalet Birinciligi, Capablanca - Kreymborg oyunundan: [Sekil 83]

Hamle siyahtadir. Bu gibi durumlarda oyunu berabere birakmanin

= K K| kolay oldugunu dislnerek (siyahin amaci sadece beraberligi saglamakti) bir
¥ 3 XX bekleme politikas! takip etmege basladi. Boyle bir oyun sekli cok defa yenilgiye
& i neden oldugundan iyi degildir. Bu gibi durumlarda en iyi savunma girigimi
5 1 1 ele alip rakibi savunmaya zorlamaktir.

4 i 1. ... Kae8

7 25 A4 Bu ilk hamle yanlis olup, hi¢ bir sey saglamaz. Siyahin a5 oynamasi
2 | |4 e | |#&] gerekti ve sonra da beyaz b3 oynamadigi takdirde a4 oynayarak vezir kanadini
1 B B baglamali idi. Ancak bundan sonra kaleleri ile ne gibi gdsteriler yapip beyaz

a b c g e r g n Kalelerimesgul edecegini disunebilirdi.
Sekil &3 2 Kd4

Bu hamle sadece siyahin f4 oynamasina engel olmakla kalmiyor, ayni zamanda b3 hamlesi ile tehdit
ediyor ki siyah cxb3 oynadiktan sonra tek veya, cift kale ile a7 piyonuna hiicum edecektir.

2. ... Kf6

Belki de Kg6 ve sonra da Kg2 hamleleri ile sah kanadinda atilim igindir.
3. b3 cxb3+

4. axb3 $f7

5. $d3
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Siyahi Ke7 hamlesi ile savunmaya zorlamak icin simdi Kal oynanmali idi. Fakat beyaz, planini
hemen agiga vurarak siyahin durumunun fenahgini anlamasini istemiyor. Bundan dolayi vezir kanadindaki
piyonlara hiicum edecekmis gibi gdrinerek bu hamleyi yapiyor.

5. ... Ke7
6. Kal Seb

Bu bir hatadir ve siyah, tehlikenin farkinda degildir. Burada g5 oynayarak Kh6é tehdidini yapmasi ve
beyaz h2 piyonuna yapacag! bir kargi hiicum ile vezir kanadi piyonlarina karsi gelismekte olan taarruzu
durdurmasi gerekir.

7. Ka6 Kc7

Siyahlar $Sd6 oynayamazdi, ¢linkii c4 hamlesi en azindan bir piyon kazanir. Hig bir ise yaramadiktan
baska durumu daha Umitsiz bir hale sokan $e6 hamlesinin fenaligini gériyoruz.

8. Kda4 g5
Simdi bu hamle mecburidir. Fakat biraz ge¢ kalmigtir. 8. ... Kff7 &
oynayamazdi, ¢unkl f4 hamlesinden sonra siyahin oyunu tamamen kétlrim i X Y

bir hale gelir. Siyah artik tehlikeyi anlamistir ve sah kanadinda karsi harekete — *
gecerek oyunu kurtarmaga calismaktadir. Fakat bunu daha &nce yapmak s | i :'

gerekti. Beyaz Kxa7 ve sonra da Khé ile siyahlar piyonu GUstiin bir duruma geri % 3
alir. 4 |B A&
9. h4! g4 | RIS [RIA
2 | A

Siyah simdi pek fena bir durumdadir. Eger 9 ... gxh4 oynasa idi,10.
Kxh4 hamlesinden sonra durumu zorlasirdi, ¢iinki sah ile geri gidemiyecegi
gibi kaleler ile de pek bir sey yapamazdi. O zaman, 10. h6 oynamak zorunda a b ¢ d e f & h
kalacagindan, beyaz buna 11. b4 ile cevap vererek sonra da b5 ile bir piyon Fakil 84
kazanmak tehdidini yapabilirdi, ya da bu yeterli degilse $d4 oynayarak beyaz sahi ¢5 ya da e5 karesine
yerlestirebilirdi.

10. Se2 [Sekil 84]
10. ... gxf3+

Siyah yine h5 oynayamaz, ¢ink( f4 den sonra oyunu baglanir. Siyah h7 piyonunun ilerlemesi beyaz
h4 piyonunu emniyete sokar ve sonunda f6 karesindeki kale f7 karesine giderek a7 piyonunu korumak
zorunda kalir. Bu da a7 piyonu yiiziinden sahin d7 karesine gidememesi ile sonuglanir ve siyah piyonlarin
hi¢ birisi ilerliyemez. Diger taraftan beyaz b4 oynayarak b5 ile bir piyon kazanma tehdidi yapabilir. Ya da
6nce $Sd4 ve sonra da daha iyisi yoksa, zamani gelince b5 oynar. Bu sirada siyah igin kaleleri oynayarak
bekleme hamleleri yapmaktan baska yapacak bir sey kalmaz. Bu sikistirma sistemini Ornek 57 ile
karsilastirirsaniz aradaki benzerligi gérirstnGz.

11. Sxf3 Kif7

5 ' 12. Se2
7| k|R ) 4 i Her halde yanlis. Hemen b4 oynamak en dogrusu idi. Yapilan hamle
s B | X |9 siyaha beraberlik imkanini vermektedir.
s 4| 2| & 12. .. Sd6
‘B2 13. b4 Kb7
3 & (& '
2 bl A Eger beyaz 12. b4 oynasa idi bu hamleye imkan kalmazdi, ¢inki
. beyaz, siyahin $d6 hamlesine hemen b5 ile cevap verebilirdi.

a b e d & §F & h 14.h5 [Sekil 85]

Sekil 85

lyi degil. f4 hamlesi kazanci zorlayan en iyi hamle idi, o zaman 14. ...
Kg7 15. h5 Kg2+ 16. $d3 Kh2 17. Kxa7 Kxa7 18. Kxa7 Kxh5 19. Ka6 beyazin kazanma sansi iyidir.

14. ... h6

Siyah son firsati kacgiriyor. f4 hamlesi beraberligi saglardi. Ginka, 15. exf4 Kbe7+! 16. $f1 Kxf4 17.
Kxa7 Ke3!

15. f4 Kg7
16. Sd3 Kge7
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17. Ka1l Kg7
18. $d4 Kg2
19. K6a2 Kbg7

Kgg7 hamlesi ile daha iyi bir savunma yapilabilir; fakat siyah artik ne yapsa oyunu kaybetmistir.
(Bunun incelenmesini okuyucuya birakiyorum.)

20. Sd3! Kxa2
21. Kxa2 Ke7

Artik hi¢ bir sey fayda vermez. 21. ... Kg1 22. Ka6 Kd1+ 23. $c2 Kh1 24. b5 Kxh5 25. Kxc6+ Sd7 26.
Ka6 ve Beyaz kolayca kazanir.

22. Kg2 Ke6

23. Kg7 Ke7

24. Kg8 c5

Siyahlar Umitsizdir. Artik piyonlari savunmaya imkan kalmadigini gérayor.

25. Kg6+ Keb

26. bxch+ Sd7

27. Kg7+ Scb

28. Kxa7 $xcb

29. Kf7 terk.

Ornek 61- Capablanca - Janowski oyunundan alinmistir. New York Ulusal Turnuvasi 1913.

[Sekil 86]

Siyahin oyunundaki zayiflik ¢c7 ve c6 piyonlarinin duble olmasidir. Bu s Al X
piyonlarin ilerlemesine imkan yoktur, ¢linki siyah b6 oynarsa beyaz derhal b4 12X 11
ile cevap verecektir. Beyazin planlari buna dayanmaktadir. Siyahin vezir
kanadi piyonlarinin ilerlemesine engel olduktan sonra sahini e3 karesine ° 2 2 1
getirecektir. Zamani gelince de d4, e5 ve g5 oynayarak piyonlari degisecek ve * g
sah kanadinda bir gecger piyon elde edecektir. Bu planin oyun esnasinda tatbik « El
edildigini ve beyazin kazanma sansini bu yolla elde ettigini gbrecegiz. Oyun 7 i iy
beyazin sah kanadinda kazanci saglayan bir gecer piyon elde etmesi esasi . [ 3 Y T
Uzerine cereyan etmistir. =L s —

1 Bk

1. g4 a B c |:|'. & f @ 8

Zamani gelince g5 oynamaga hazirliktir. ek as

1....b6

Siyahlar c5 oynamak istiyor. Beyaz ise buna engel oluyor.

2. b4! $b7

Siyah sah, tehlikenin belirdigi sah kanadina gitmeli idi.

3. Sf2 b5

Bu hamleden maksat $b6, a5 ve sonra axb4 oynayarak kale igin bir hat agmak ve beyazin sah
kanadindaki ilerlemesini vezir kanadinda karsi bir hareketle énlemeye calismaktir. Fakat beyaz buna de
engel oluyor:

4. a4l Kd4

Eger siyah bxa4 oynasa idi, bitlin vezir kanadindaki piyonlari birbirinden ayrilmis olacakti ve beyaz
kaybedilen piyonu kalelerden herhangi birisi a sitununa girerek geri alabilirdi.

5. Kb1 Keb

Siyah yine ¢5 oynamak istiyor, fakat kolayca gérilUyor ki beyaz buna engel olabilir ve yapilan hamle
tehlikeli bir zaman kaybindan bagka bir sey degildir. Siyahlar sahi derhal 6bir kanada gétirmeli idi.

6. Se3 Kd7
7.a5
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8 ' Beyazin stratejik planinin ilk kismi yapilmistir. Bitiin pratik amaclar igin
7 w1 X 11 siyahin vezir kanadindaki piyonlari baglanmistir.
s | | |&] |E 7. ... Ke6
s |44 B Eger Kxf5, gxf5 ile beyaz cok kuvvetli bir merkez elde eder. Fakat belki
4 # Fid de siyah igin bu en iyi savunma idi.
: Al & 8. Kbf1 Kde7
‘ & A 9. g5 fxg5
. B - g9 1Xg

s b c 4 2 7 0 & 10. Kxg5 [Sekil 87]

Sekil §7

Beyazin stratejik planinin ikinci kismi da sona ermistir. Elde edilen
Ustinligin, oyunu kazanmaga yeterli olup olmadigina bakalim: Beyazin geger bir piyonu olduktan baska
sahi da tahtanin merkezinde hakim bir durumdadir; piyonlarin ileri hareketini destekliyebilecegi gibi icabinda
c5 karesine de gidebilir veyahutta tehlike aninda sah kanadini takviye edebilir. Bundan baska beyaz
kalelerden biri agik situna hakimdir. Bitiin bunlarla beyazin durumu Ustiin olup kazanma sansi ¢ok iyidir.

10. ... Khé
11. Kg3 Kbeb

d4 hamlesine engel olmak i¢in. Bundan baska piyonlarin hareketine engel olacagindan kaleyi kendi
piyonlarin éniinde bulundurmak istemiyor.

12. h4 g6
13. Kg5 h6

Beyazlar h5 tehdidini yapiyor. Siyah, sonugta bu piyonu almak zorunda kalacagindan, beyazlar
kalelerini giftleyerek izole piyonu kazanabilir. Yapilan hamlenin sadece beyaza faydasi vardir, bundan dolayi
siyahin yapacagi en iyi sey bir bekleme hamlesi idi. Ke5 hamlesi de faydali degildir, ¢linkii beyaz Kf8, Ke1
ve Kgxeb seklinde devam ederdi ki, siyah hangi kaleyi alirsa alsin beyaz rahat bir oyun elde eder. (Okuyucu
bu devam yollarini dikkatle incelemelidir.)

14. Kg4 Kg7
15. d4 $c8
16. Kf8+ Sb7

Sd7 hamlesi de pek yardim etmezdi, fakat siyah sahini daha énce bu amag i¢in oynadigindan
planina bagli kalip bu hamleyi yapmali idi.

17.e595

18. Se4 Kee7
19. hxg5 hxgh
20. Kf5 Sc8
21. Kgxg5 Kh7
22. Kh5 $d7
23. Kxh7 Kxh7
24. Kf8 Kh4+
25. $d3 Kh3+
26. Sd2 ¢c5

27. bxch Ka3
28. d5 terk.

Batln bu oyun sonlarindaki kazanma metodu, rakibin kalelerini bir veya daha fazla piyonu korumaga
zorlayarak kendi kalelerini serbestce hareketini saglamaktan ibarettir. Bu genel bir kural olup, oyunun
herhangi bir kismina uygulanabilir. Kuralin genel ifadesi sudur: Kargi tarafi tehdit ederek serbestce manevra
yapabilmek. Gok dnemli olan bir nokta daha vardir; kazanan tarafin eldeki mevcut imkanlarla yapabilecegi
genel bir stratejik plani mevcuttur. Buna karsilik kaybeden tarafin hi¢ bir plani mevcut olmayip durumun
gerektirdigine gbre hareket etmistir.

-50-



30- KALE, FiL VE PiYONLARA KARSI; KALE, AT VE PiYONLAR

Simdi kale, fil ve piyonlara karsi kale, at ve piyonlarin bulundugu bir oyun sonunu inceleyecegiz ve
gbrecegiz ki kale burada da bazen dnceden verilen oyun sonlarinda kullanildigi gibi kullaniimaktadir.

Ornek 62-
1907 Lasker-Marshall sampiyonluk maginin ilkk oyunundan alinmistir.  [Sekil 88]

Bu durumda hamle siyahlardadir. Yeni baglayanlara durum beraberlik & | K
gibi gorindrse de ilerlemis oyuncular derhal anlarlar ki siyahin kazanma sansi i
fazladir. GUnku girisim siyahtadir, beyazin vezir kanadi gelismemistir. Bu gibi
durumlarda fil, attan daha iyidir (Ondérdiincii kisma bakiniz). Beyazin kale ile
atl oyuna sokmasi zaman alacaktir ve siyah bu zamani bir Ustlnlik kazanmak *#
icin kullanabilir. Siyahin iki devam yolu mecuttur: Birgok oyuncularin segecegi 4 F YL
en acgik yol piyonu derhal c5 ve c4 karelerine sirerek ayni zamanda kale ile f8 4 fi
karesinde sah demek ve siyah fil ile gereken hamleleri yapmaktir. Digeri ise - =
siyahin segtigi devam yoludur; bu da kaleyi daha 6nce gdsterilen oyun
sonlarinda oldugu gibi kullanmak yani beyazi daima bir seyi savunmaya
zorlamak, beyaz at ve kalenin hareketini sinirlamak ve ayni zamanda kendi
kale ve filinin serbestce hareket etmesini saglamaktir.

1....Kb8
Bu hamle b3 hamlesini zorladigindan bu kareyi ata kapatir.
2. b3 Kb5

Kaleyi sah kanadindaki piyonlara taarruz etmek tzere harekete gegiriyor ve beyaz sahi savunma igin
0 kanada gitmege zorlayarak siyah vezir kanadindaki piyonlarin durumunu daha emin bir hale sokuyor.

3. c4 Kh5
4.8g1ch

Beyaz atin hareket sahasinin ¢cok daraldigina dikkat ediniz, Ad2 hamlesinden sonra beyazin kendi
piyonlari yolunu kapamaktadir.

5. Ad2 Sf7
6. Kf1+

Bu hig¢ bir sey saglamaz. Yalniz siyah sahi gitmek istedigi yere génderir ve bundan dolayi ¢ok fena
bir hamledir. a3 en iyi hamle idi.

6. ... Se7

7. a3 Khé6

Siyahlar hicumu maddi Ustinlige ve iyi duruma sahip olduklar vezir kanadina geviriyor.
8. h4 Kab6

Bu kale manevralarinin gegen oyun sonlarindakine benzedigine dikkat ediniz.

9. Kal Fg4

At sikistiriyor ve bitin sah kanadini baglyor.

10. $f2 Seb

Beyaz, Af3 oynayamazdi, ¢inki Fxf3 ve sonra da S$eb5 ile siyah bir piyon kazanir. Bunun sebebi
Kf6+ hamlesine engel olamamasidir.

11. a4 Se5

12. Sg2 Kf6

13. Ke1 d3

14. Kf1 Sd4

Simdi sah, beyaz piyonlara saldiriyor. Yakinda her sey sona erecektir.
15. Kxf6 gxf6

16. $f2 c6

|8

AL g

L)
b
et

e |[Od|[-

c d & §f & h
Sakil &5

-51-



Bunun amaci hamle zorunlulugunu beyaza gegcirerek onu sah ya da ati oynamaya zorlamakiir.
17. a5 a6

18. Af1 Sxed

19. Sel Fe2

20. Ad2+ Se3

21. Ab1 {5

22. Ad2 h5

23. Ab1 $f3

24. Ac3 Sxg3

25. Aa4 f4

26. Axc5 3

27. Aed+ St4

Kazanca gétiren en kisa yoldur Beyaz oyunu terk etmeli idi.
28. Ad6 c5

29. b4 cxb4

30. ¢c5 b3

31. Ac4 $g3

32. Ae3 b2

33. terk.

Siyahlar bdyle bir oyun sonunun nasil oynanacagini gésteren cok iyi bir 6rnek vermistir.
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KISIM 5-) ACILIS VE OYUN ORTASI HAKKINDA TAMAMLAYICI BiLGi
31- PIYONLAR HAKKINDA BAZI ONEMLI NOKTALAR

Acilis ve oyun ortasi durumlarina tekrar dénmeden énce piyon durumlari hakkinda bazi noktalari
g6zden gecirmek faydali olur. Ginki bunlar bazi hamlelerin ve baslangi¢ devam yollarinin anlasiimasina
yaradidi gibi, oyun ortasi manevralarina da neden olusturur.

5 | Ornek 63-  [Sekil 89]

7 i i i Diyagramdaki durumda siyah piyon yapisi ¢ok fenadir. ¢7 piyonu geri
CHF 3 i (2 kalmistir ve beyazlar acik situnu kullanarak kuvvetlerini bu zayif noktaya
5 i } AEL ybneltebilir.

4 i i c5 karesi beyazin kontrol altinda olup buraya yerlestirilebilecek beyaz
3 b1 bir alet buradan kovulamaz. Bundan dolayi siyah, o aleti degismek zorundadir
: (& A |# 4] ki bu da her zaman mdmkin degildir ve mimkin oldugu zamanlarda bile
» faydal degildir. Ayni sey siyahin e6, f7 ve g6 piyonlarinin meydana getirdigi f6

zayif karesi icin de dogrudur. Bu gibi piyon durumlar her zaman felakete
t T wss 0" nedenolur ve bundan dolayi dniine gegilmelidir.

Ornek 64- [Sekil 90]

Bu durumda beyaz merkez piyonlari hicum ve siyah merkez piyonlari &
savunma durumundadir. Bu gibi bir piyon durumu Fransiz savunmasinda , 1lil2 122
meydana gelir. Béyle durumlarda beyazlar cogunlukla f4 ve f5 hamleleri ile kisa

rok yapmis olan siyah saha karsi siddetli bir taarruza girisir. Buna engel olmak ; f
ve girisimi ele alip maddi Ustiinlik kazanmak igin siyahlar ¢5 oynar ve sonrada * b YL
eger beyazlar c3 ile merkez piyonunu savunmaya kalkarsa cxd4 seklinde 4 bid

devam ederek siyah aletlerini d4 piyonuna karsi hicuma gegirir. Bu taarruz, ;
beyazin siyah saha yaptigi taarruzu kirmak igin beyazin merkezine 2 [ R i
yapilmahdir. Yine hatirlatalim ki kitabin basinda da séylendigi gibi saha karsi =
basarili bir taarruz yapabilmek icin merkezin kontrolii sarttir.

el

i

[

iki veya daha fazla piyon ayni yatik sirada ve yanyana bulunduklari te s:.t.-a;r e

zaman en kuvvetlidir. Buna gbre merkez piyonlari e4 ve d4 Kkarelerinde

yanyana bulunduklari zaman kuvvetleri en fazladir. iste bundan dolayi bu piyonlardan herhangi birini besinci
yatik sOtuna stirmek meselesinde ¢ok dikkatli olmak gerekir. Bu iki piyondan birinin striimesi ¢ogunlukla
oyunun bundan sonra takip edecegi yolu gizer.

incelemeye deger diger bir mesele de yanyana veya yalniz olarak ayriimis bulunan geger
piyonlardir. Bir gecer piyon ¢ok kuvvetli veya ¢ok zayiftir. Bu zayiflik veya kuvvetli olus, piyon ilerledikge artar
ve ayni zamanda tahtada mevcut bulunan aletlerin sayisina dogrudan dogruya baghdir. Bu son durum igin
genel olarak sdyle denebilir: Tahtadaki aletlerin sayisi azaldikgca gecer piyonun kuvveti artar.

Bitln bunlari zihnimize yerlestirdikten sonra tekrar agilislara ve oyun ortasina dénecegiz. Oyunlari
baslangigtan sonuna kadar genel ilkelere uygun olarak dikkatle inceleyecegiz. Bu amag i¢in mimkin oldugu
kadar kendi oyunlarimi kullanacagim. Bunun sebebi kendi oyunlarimin bu ilkelerin uygulanmasini daha iyi
gosterdigi kanaatinde oldugumdan ileri gelmeyip kendi oyunlarimi baskalarininkinden daha iyi bildigimden
daha agik anlatmanin mimkun olacagini diisiindigum igindir.

32- ISPANYOL ACILISININ CESITLi GELISMELERI

Bazi oyun baslangic devam yollarinin ve oyun ortasi manevralarinin ¢gogunlukla simdiye kadar
gOsteriimemis olan basit ilkelere dayandigi, asagdidaki érnekte kolayca goérulebilir.

Ornek 65-
.e4eb

. Af3 Ac6

. Fb5 a6

. Fa4 Af6
. 0-0 Axe4
. d4 b5

. Fb3 d5

N O O AN =
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8. dxeb Fe6

9.c3 Fe7
10. Ke1 Ac5
11. Fc2 Fg4
12. Abd2 0-0
13. Ab3 Aeb
s K| | | |H] [e] | Buraya kadar oynanan hamleler ispanyol acilisinin taninmis bir devam
7 1w (2] [g Yoludurve Janowski-Lasker, Paris 1912 oyununun ilk hamleleridir.
5|k i 14.Vd3 g6
7 3 b YELS Simdi oyunun devam ettigini ve beyazin atlardan birini zamaninda d4
4 i karesine getirerek her iki ati da dedismege zorladigini ve sonra da her iki fil de
3 W degisilerek asagidaki durumun elde edildigini varsayalim. (Basta Salwe olmak
2 [ 2 | | Uzere birka¢ oyuncuya karsi oynarken ben de Polonya'nin Lodz sehrinde buna
) = SRE 5 benzer bir durum elde etmis ve oyunu kazanmigtim).  [Sekil 91]
s b £ 4 » f . Simdi burada siyahin c7 piyonu geriye kalmistir ve ¢5 karesine de
Sekil 81 sUrtlemez. Bu gibi durumlarda oyun teorik bakimdan kaybedilmistir, denilebilir
ve pratikte birinci sinif bir usta bu oyunu siyahlara karsi kazanabilir.
Birkag hamle sonra oyun kolaylikla [Sekil 92]'deki durumu alabilir: s | |R] | | [ |
R [T ST Bu durumda siyah aletler baglanmigtir, 7 W i i
5 E o | denir. Eger beyaz Vc3 oynarsa siyah bir piyon s (4| [&] |K| [&] |
7 W 4| kaybetmemek igin Vd7 oynamak zorundadir ve s =N
s |k i K i eder beyaz tekrar Va3 oynarsa, siyah yerine bir R |
5 NENEn piyon kaybetmemek i¢in Vb7 oynamaga ~
p - R AR mecburdur. Bu suretle siyahin oyunu beyaza ¥ | -
- =1 | bagh olmus oluyor ki bu sirada beyaz piyonlar z |& |7 AR
|l 28| rahatca f4 ve g4 karelerine sirilebilir. Siyahlar 5 1 B [ o]
2 | & |# hamlesine engel olmak icin f5 oynamak . b e 4 et 8o
1 B & zorundadir. Sonunda [Sekil 93]'deki durumu elde Sekil 62
ederiz.
4 b ¢ d & F & h
Sekil 83

Ornek 66- [Sekil 94]

Bu durumdan itibaren oyun séyle devam edebilir:

1. gxf5 gxf5
2. Vi3 vd7
Beyazlar Vxd5 oynayarak bir piyon kazanmak tehdidi yapmistir: Siyah & | | | | | [K| i|
2. ... Kf8 oynayamaz, ¢lnkl beyaz 3. Kxc6 oynayarak en azindan bir piyon W i
kazanir.
o (2] (2] [H| [&] |
3. K5¢c2 Kg6 s| |R|E|&[A|R
4. Kg2 Shs 4 ] [a] [a&]z] |
5. Keg1 Keg8 L B & .»’-_t|
2 |5
6. Vh5 Kxg2 . o
7. Kng KXgZ a b © d e f & h
8. Sxg2 Vg7+ .
9. Sh2 Vg6

10. Vxg6 hxg6

11. b4 ve beyaz kazanir.

Simdi tekrar varsayalim ki gegen diyagramdaki durumda hamle siyahta olsun ve Kf8 oynasin. Buna
kars! beyaz Ornegin VI3 oynayarak f4 piyonunu korur ve Kxc6 tehdidini yapar ve sonra da sahini g3
karesine getirerek zamani gelince gecen 6rnekte oldugu gibi yarma hareketi yapabilir. Beyaz, diyagramdaki
durumu da elde edebilir. Bu suretle siyah Kc8 oynamaga zorlanir ve beyaz Vc2 ve $f3 hamleleri ile siyah
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fxg4 oynamaga zorlayarak daha blyUk bir Gstlinlik kazanir.

Bu drneklerdeki durumlar dikkatle incelenirse gérllir ki beyazin daha serbest manevra yapmak
Ustlinligl olduktan baska e5 piyonunun etkisi daha ¢ok biyUktar.

Bu da piyonun hakim durumdan ileri gelmektedir. €5 piyonu serbest bir piyon olup bitin aletler
degisildikten sonra beyazin bitiin manevralarinin esasini bu piyonun ilerlemesi olusturur.

Okuyucunun zihninde canlandirabilmesi i¢in hamleleri géstermeksizin durumlari veriyorum. Béylece
plan yapmasini 6grenerek ustalar sinifina ytkselebilir ve bu tirli pratiklerden blytk yararlar saglayabilirler.

33- ZAYIF KARELERIN ETKILERI

Zayif kareler ismini verdigimiz karelerin etkileri Blanco'ya karsi olan oyunumda (Ornek 52)
gosterilmisti. Orada e5 karesine yerlestirilen aletlerin yaptigi etkiyi gérmustik.

Ornek 67-

Bu noktayi daha fazla agiklamak igin simdi 1913 Havana uluslararasi ustalar turnuvasinda oynanan
bir oyunu verecegim (Kabul edilmeyen vezir gambiti) Beyaz: D. Janowski. Siyah: A. Kupchik.

1.d4 d5
.c4eb

. Ac3 Af6

. Fg5 Fe7
. €3 Abd7
. Fd3 dxc4
. Fxc4 Ab6

d5 karesine bir at yerlestiriimek fikri ile oynanmistir. Fakat buraya diger at yerlestirileceginden bu
manevra mantiki gérinmayor. b6 karesindeki at c8 filinin gelismesine engel olmaktan baska bir ise
yaramamaktadir. Once 0-0, sonra da ¢5 oynamak daha iyi idi. Bu devam yolunda beyazlarla nasil oynamak
gerektigine dair gizel bir 6rnek gérmek igcin 1914 St Petersburg Turnuvasi'nda oynanan Janowski -
Rubinstein oyununa bakiniz.

8. Fd3

Belki burada Fb3 oynamak daha iyi idi, ¢linki 8. ... Afd5 9. Fxe7 Vxe7 hamlelerinden sonra hemen
e4 oynamak mumk{n olurdu.

N OO o AW

8. ... Afd5
9. Fxe7 Vxe7
10. Af3
¢ | M X|él | Eger simdi beyaz fil daha énce sdylendigi gibi b3 karesinde bulunsa idi
hemen e4 oynamak mumkin olurdu. Bu hamle simdi yapilamaz, ¢linki siyah
7|4 : 1% 1:' EIE Af4 oynayarak hem g2 piyonunu ve hem de beyaz fili tehdit eder. Bu aglilista
g ¢ok dnemli bir sebep olmadan beyaz sah filinin degistiriimemesi gerektiginden
o e4 hamlesi yapiimaz.
4 i
= 10....0-0
3 AR |5 [A
2 [ | 7% R 11. 0-0 Fd7
1 Hl&| |E|d 12. Ke1[Sekil 95]
a b ¢ d @ f & h Beyazin gelismesi mikemmel olup simdi Axd5 Axd5; e4 ve Kxc7
Fekil s hamleleri ile piyon kazanmak tehdidini yapiyor.
12....c6

Siyahin piyonu korumak igin bu hamleyi yapmaya mecbur olmasi agiliginin fenaligini géstermek igin
yeterlidir. Once Fd7 oynamis ve sonra da kendi filinin hareket sahasini tikamistir. Bu filin etkisi simdilik bir
piyondan fazla degildir ve nasil olup da taarruza gecebilecegini gérmek glgctir. Bundan baska kolayca
goraliyor ki beyaz biraz sonra atlarini €5 ve c¢5 karelerine yerlestirecektir. Siyah, bu atlari kovmayi basarsa
bile oyununu tehlikeli surette zayiflatmadan bunu yapamaz. Bitin bu sebeplerden dolayl siyah savunma
durumuna ge¢mezden Once Axc3 oynayarak hi¢ olmazsa bu atlarin birisinden kurtulmali idi. Tahta
Uzerindeki aletlerin sayisi azaldik¢a bu gibi kétl durumlardan kurtulmak ihtimali artar.
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13. Ae4 15 s (K| | | [&]N]e] |
Bu hamleyi yapmak intihar etmek gibi bir seydir. Cink( zayiflayan e5 7 ik W &k
karesine yerlesen bir ati ortadan kovmak imkansiz bir hal alacaktir. Eger siyah & C1F ] i |
bdyle bir hamle yapmak istiyorsa beyaz atin ¢5 karesine gitmesine engel olmak 5 AlalAax
icin bunu hi¢ olmazsa daha énce yapmali idi. B 0 |
14. Ac5 Fe8 3 @A
15. Ae5[Sekil 96] 2 A2 Al&[A]
Beyaz atlarin, bilhassa e5 atinin durumu idealdir ve ilk bakista duruma ! Bl=| |5
hakim olduklari gériliyor. $imdi beyaz igin yapilacak sey bu durumdan azami a b ¢ 4 @ @ h
derecede faydalanmaktir ki bunu da birazdan gdrecegiz. Fekit 58
15. ... Kb8

Bunu Ad7 hamlesi takip etmedikge bu hamlenin bir anlami yoktur. Bu da yapilmadigina gére siyah
sonradan yaptigi gibi Kc8 oynamal idi.

16. Ke1 Kf6

17. Vi3 Kh6

18. Vg3 Kc8

Beyazlar Af7 veya Ag4 ile kalite kazanmak tehdidini yapmislardi.

19. 3 Kc7

20. a3 Sh8

21.h3
s [ | | &l | i| Belki de bu kadar ihtiyata lizum yoktur. Fakat beyaz taarruzunu
2R E] [ hazirlamak igin yeter derecede zamani oldugunu dusunerek baslamadan 6nce
. N 1 i[ her tarafi emniyete almak istiyor.
5 al & i 21...95
4 Alald | 22. e4 4
g LY . A 23.Vi2 Ae3  [Sekil 97]
’ — ] = e ; | Bunun yerine Af6 oynayarak sonra da Ad7 ile beyaz atlardan kurtulmak
! = daha iyi idi.

a b g = F g h
Sekil 67 24. Kxe3

Kaleyi at ve piyona feda eden beyaz ¢ok kuvvetli bir durum elde ediyor.

24. ... fxe3

25. Vxe3 Ac8

Ad7 oynayarak beyaz atlardan birisini degismek daha iyi idi. Fakat buna karsi da beyazin iyi devam
yollari mevcuttur ki bunlardan biri de sudur: Acxd7 Fxd7; Vxg5 Vxg5; Af7+ Sg7; Axgb ve kaliteye karsilik iki
piyon ve Ustin bir durumla beyaz kolayca kazanir.

26. Ag4 Kg6
27.e5 Kg7
28. Fc4 Ff7

Bitlin bu hamleler zorunludur. Kolayca gérilecedi gibi siyahin durumu bisbitin sikismaktadir.
Beyazin 24'Gnci hamleden sonraki manevralari dikkate deger.

29. Af6 Ab6
Bu at oyunda hig bir sey yapmamistir.
30. Ace4 h6
31. h4 Ad5
32. Vd2 Kg6
33. hxgb Vi8
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Eger hxgb $f2 ve siyahin durumu Gmitsizdir.

34. f4 Ae7

35. g4 hxg5

36. fxg5b terk.

Yapilacak bir sey kalmamistir. Eger Fg8, Vh2+ $g7; Fxe6.

Okuyucu suna dikkat etmelidir ki diger UstlnlUkler arasinda beyazlar siyah kareleri ve bilhassa e5 ve
c5 karelerini butiin oyun devaminca kontrol etmislerdir.

Bundan sonra kazanilmis ve kaybedilmis oyunlarimdan olugan bir kolleksiyon verecegim. Bunlar
gecen sayfalarda anlatiimis olan genel ilkelerin uygulamasini gdsterecektir.
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BOLUM 2-) ACIKLAMALI OYUNLAR
OYUN 1- KABUL EDILMEYEN VEZIR GAMBITI
1909 Magc F.J. Marshall - J.R. Capablanca
1.d4 d5
2.c4e6
3. Ac3 Af6
4. Fg5 Fe7
5. e3 Ae4d

Bu devam yolunu mag sirasinda énce iki defa daha oynamis ve iyi sonuclar elde etmistim. Bu oyunu
kaybetmeme ragmen bunu, taktiklerimi degistirdigim son oyuna kadar oynadim. Bunun sebebi bu agilistaki
¢esitli devam yollarini bilme ihtiyacim ve 1907 yilinda Dr. E. Lasker'in ayni agilisla Marshall'a karsi basarili
sonuclar almis olmasi idi. Dr. Lasker bu kadar sik oynadidi i¢cin bu savunmanin iyi olmasi gerektigini
distndim.

Burada gudulen fikir birkag alet degiserek oyun sonunda basari vadeden bir durum elde etmektir.
Genel ilkeler bakimindan ise bu hamle yanlistir, ¢iinki ayni at iki alet degisilmesine ragmen oyunun basinda
U¢ defa oynanmaktadir. Vezir gambitini birgok devam yollarinda oldudu gibi bunda da esas zorluk siyah vezir
filinin yavas gelismesidir. Bu devam yolunda emniyetle oynayip oynamayacag! hentuz cevap verilmemis bir
sorun olup bu kitabin konusu disindadir. Sunu da eklemeliyim ki bugin baska bir gelisme yolunu tercih
etmekteyim, fakat ileride belki tekrar bu devam yoluna dénebilirim.

6. Fxe7 Vxe7

7. Fd3

Birazdan gérecegimiz nedenden dolayi cxd5 hamlesi daha iyi idi.
7. ... Axc3

8. bxc3 Ad7

Simdi dxc4 daha iyi idi. GUnki 8. ... dxc4 9. Fxc4 b6 ve sonra Fb7 hamleleri ile siyahlar kuvvetli bir
durum elde ederd.i.

(Bu devam yolu i¢in magin 11. oyununa bakiniz.)
9. Af30-0

Artik 9. ... dxc4 10. Fxc4 b6 hamleleri iyi degildir. Fb5 hamlesi, Ae5 & K| |[#&| | i*_|
yUzinden Fb7 hamlesine engel olur. 7 (& w111
10. cxd5 exd5 5 i <% |
11. Vb3 Af6 5 i1 |
|2 &
et R . s [ [R|[A[A
Vezir kanadinda piyon Ustinligi saglamak amaci ile oynanmistir. NAL
Fakat siyahin vezir kanadindaki piyon durumunu bozdugundan bu hamlenin iyi —
oldugu suphelidir. Daha emin bir oyun c6 oynamak idi. = & B
a b S:'m?;‘; F g h
— T T T T 13. Va3 b6 ekil 9
: [ K[s] | (Seldl 9
Bu hamle karsiliginda hi¢ bir sey temin etmeksizin siyahlari a5 hamlesi
F IF 5 iC YRE 3F YF 30 yLg e Y y
. 1 | ile baslayan daha siddetli bir hiicum karsisinda birakiyor. Eger ayni oyunu
— bugiin oynasa idim, Ke8 oynardim. Bunu 14. Vxc5 Vxc5 hamlesi takip edecekti
A i1 ve zamanina goére siyahlar piyonu geri alabilirdi. Eger bunun yerine beyaz, 14.
4 i | dxc5 oynarsa Fg4 hamlesi siyaha, ¢ok iyi bir oyun temin eder.
v [B|RIAA 14. a5 Fb7
2 i iy
 [BlE & 15. 0-0 Vc7
4 b ct d & F & h 16. Kfb1 Ad7 [Sekil 99]

Fekil 89 Siyahin durumu kétii olup belki de nasil olsa oyunu kaybedecekti.

Fakat bu hamle durumu bisb(tin kétilestirmistir. Beyazin Ff5 hamlesini gercekten gérmedim. Bu tehdidin
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mevcut oldugu hi¢ akhima gelmedi. Siyahin en iyi hamlesi 16. ... Kfb8 idi. Eger bu hamle de kaybederse diger
herhangi bir hamle nasil olsa kaybederdi.

17. Ff5 Kfc8

Cok fena. Afé hamlesi biricik Gmit idi.
18. Fxd7 Vxd7

19. a6 Fc6

20. dxc5 bxcb

21. Vxc5 Kab8

Oyun kaybedilmistir. Bundan dolayi her hamlenin degeri aynidir.
22. Kxb8 Kxb8

23. Ae5 Vi5

24. {4 Kb6

25. Vxb6! terk.

25. Axc6 Kb1+ hamlesi oyunu berabere yapardi. Beyazin yaptigi hamle gizel olup, oyunu derhal
bitiriyor. Marshall'in giizel bir oyunu.

OYUN 2- KABUL EDILMEYEN VEZIR GAMBITI
San Sebastian 1911 A. K. Rubinstein-J.R. Capablanca

1.d4 d5

2. Af3 ¢c5

3.c4eb

4. cxd5 exdb5

5. Ac3 Ac6

6. 93 Feb

Bu devam yolunda normal hamle Af6’dir. Beyazin oynadidi devam yolu s K [4lX
ilk defa Schlechter tarafindan oyuna sokulmus ve sonra da Rubinstein bunun iz nnne
Uzerinde calismistir. Burada gudulen fikir, izole olan siyah d5 piyonuna karsi
beyaz aletleri yavas yavas yoneltmektir. Buradaki hamleyi yapmakla iyi bilinen © h &
bir oyun tarzindan uzaklasmak istedim. Bu bir gelisme hamlesi olup fillerden # F 3F
Once atlarin ¢ikmasi meselesi harig, genel ilkelere aykiri degildir. 4 A

7. Fg2 Fe7 . £ A i

) 2 (|4 AlA[R|A

8. 0-0 Kc8 [Sekil 100] (B[ &EEl Ele

Bu devam yolunun normal gidigini degistirmek i¢in oynadigim bu hamle P c o 8 F D &
iyi sonug vermedi. Siyahin sah ati heniiz oyuna girmediginden, teorik olarak da Sekil 100

bu hamlenin yanhs olmasi gerekir. Ag5 hamlesinden sonra e6 filinin
degisilmesi ile baglayan taarruzu henliz 6grenmemistim. Bundan dolayr Fg5 veya Ag5 hamlelerine engel
olmak igin Ah6 veya hé oynamak gerekir.

9. dxc5 Fxch
10. Ag5 Af6
11. Axeb6 fxe6
12. Fh3 Ve7
13. Fg5 0-0

Bu bir hatadir. Kaleyi filin bulundugu diyagonalden ¢ekmek ve d5 piyonunu desteklemek igin Kd8
oynamak gerekti. Beyaz simdiye kadar siyahin yaptidi zayif gelisme hamlelerinden faydalanmamistir. Fakat
simdi yapilan hamleye beyazlar ¢ok ince bir kombinezonla karsilik veriyor. Ben bu kombinezonu gérmus
fakat karsi koyabilecegimi zannetmistim.
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s | |X] | [R[e] | 14. Fxf6 Vxf6 [Sekil 101]
aF 3F i1 Bana normal bir oyun saglayabilecek gibi gériinen gxfé hamlesi
& 1 1 W | aklimdan gecti, fakat beyazin kombinezonunu yanlis zannettigimden bu
5 1 hamleyi yaptim.
4 | 15. Axd5! Vh6
1 | E 16. Sg2! [Sekil 102]
2 [H|A AlA| (& , - o 3
(B TRE Iste bu hamle aklima gelmemisti. Rubinstein'in Fg2 oynayacagini
L zannetmis ve buna kargl da asagidaki guzel kombinezonla oyunu kazanmayi
a b o« Sdt'.’ ;:” F 8 b tasarlamistim: 16. Fg2 Aeb5! 17. Af4 (Eger Kc1 Vxci1ll, Vxc1 Fxf2 ve kazanir.)
Ag4 18. h3 Axf2 19. Kxf2+ 20. $xf2 g5 ve siyahlarin kazanmasi gerekir. — T
Kritiklerin bu kombinezonu gérmemis olmalari tuhaftir. Onlar sadece benim, * E ) § *_|
beyazin 17. Vc1 hamlesini gérmedigimi zannetmisglerdi. a3k i i
16. ... Kcd8. Beyazin son hamlesinden sonra, benim igin sonuca ;| 'l"
katlanmaktan bagka care kalmamistir. 5 I 1k
17. Vel exds ¢ £ jl|
¥ 5|4
18. Vxc5 Vd2 2 (& a2 &
19. Vb5 Ad4 1 | B W |B
20. Vd3 Vxd3 a b ¢ d e f & h
Sekil 102
21. exd3 Kfe8
22. Kact

Bu hamle siyaha sans vermektedir. Beyazin Kfe1 oynamasi gerekirdi. Bundan sonra 22. ... Ac2 23.
Kxe8+ Kxe8 24. Kc1 Ke2 25. $f1 Ad4 (eder 25. ... Kd2 26. Fe6+ S$f8 27. Fxd5 ve kazanir) 26. Kc8+ $Sf7 27.
Kc7+ Ke7 28. Kc5 ve kazanir.

22. ... Kd6
23. Kfe1 Kxe1
24. Kxe1 Kb6

[ TTTTTT 11 25. Ke5 Kxb2

7 A|E| |W ik 26. Kxd5 Ac6

’ 4 | 27. Feb+ Sf8

5 B

) r | 28. Kf5+ Se8

3 i 7t 29. Ff7+ Sd7

2 | &K Al 2 30. Fc4 [Sekil 103]

! 30. ... a6

4 b ¢ d & F & h
Sekil 103 Fena bir hamle olup siyahin ufak beraberlik sansini da ortadan

kaldiriyor, cinkl gérilecegdi Uzere bu hamle bir tempo kaybr demektir. Dogru hamle $d6 idi. Eger Kb5 Kxb5;
Fxb5 Ad4 ve b5 hamlelerinden sonra beyazin beraberligi saglamasi giglesir. Clnki siyah atin durumu
hakimdir. Ve vezir kanadinda bir fazla piyonu da vardir. Beyaz sah ise tahtanin

kenarindadir. . R _|
31. Kf7+ Sd6 ,
32. Kxg7 b5 & | |
33. Fg8 a5 5 & B
%
34. Kxh7 a4 o 3k
3 i b
35. h4 b4 [ ZIE il® |
36. Kh6+ Sc5 1
37. Kh5+ Sbé 4 b e d # f @ b
Sakil 104

38. Fd5[Sekil 104]
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Son ¢ hamlesi ile beyaz, siyahlara tekrar beraberlik sansi veriyor. Son hamleden énce Fc4 hamlesi
ile kolaylikla kazanirdi. Yapilan hamle bir hatadir, fakat beyazin talihine siyah bundan istifade edemiyor.

38. ... b3

Kxa2 hamlesi, beyaz i¢in kazanci hemen hemen imkansiz kilardi. O zaman beyazin en iyi devam
yolu su idi: 39. Fc4 Kc2 40. Kb5+ Sc7 41. Fd5 a3 42. h5 a2 43. Fxa2 Kxa2 ve bundan sonra bir kazang yolu
varsa, bunu bulmak ¢cok zordur, ¢cink( 44. hé ka6 hamlesi her halde beraberligi saglar.

39. axb3 a3

40. Fxc6 Kxb3

Eger 40. ... a2 41. Kb5+ Sa6 42. Kb8.
41. Fd5 a2

42. Kh6+ terk.

Oyun sonunu iki usta da iyi oynamislardir. Oyunun en glizel noktasi Rubinstein'in 14. Fxf6 hamlesi
ile baslayan zarif kombinezonudur.

OYUN 3- DUZENSIZ SAVUNMA
Havana 1913 D. Janowski - Capablanca
. d4 Afe

. Af3 d6

. Fg5 Abd7

.e3eb

. Ac3 c6

. Fd3 Fe7

. Ve2 Vab

. 0-0 Af8

. Kfd1 Fg4

Sonug olarak siyah tam bir gelisme elde etmek Uzeredir. Bu diizensiz agilistan amag beyazlarin kitap
bilgisinden yararlanmasina engel olmaktir. Bu oyun oynandidi zaman bu savunma sistemi vezir piyonu
oyununun diger devam yollari kadar iyi bilinmiyordu. Savunmanin saglam olup olmadigi konusu ispata
muhtactir. Bunun iyi noktalari, esash bir zayifik géstermeksizin merkezi oldugu gibi birakmasi ve gizli

manevralar igin yeter derecede firsat vermesidir. Fena taraflari ise, siyahin

© 00 N O O A WON =

i | K IR X gelismesinin uzun slrmesidir. Bundan dolay! beyazlarin bu zamani gizli bir
N Nnane taarruza hazirlamak icin kullanacagini veya gelisme Ustinltgu ile siyahin tam
. 1 7Y gelismesine engel olmaya calisacagini eger bunu yapamazsa maddi Ustunlik
saglamaya ugrasacagini varsayabiliriz.
gL 1| 2% 10. h3 Fh
B A 0. h3 Fh5
3 FAE =] & 11. dxeb dxeb5
2 | A A|A] S AR 12. Ae4[Sekil 105]
15 = & 12. ... Axed
a b © d & f ]
Sekil 105 Gok tehlikeli bir hata. Dogru hamle olan rok aklimdan geg¢misti; 13.

Fxf6 gxf6 14. Ag3 Fg6 15. Af5 hamlelerinden sonra beyazin oyun sonu igin kazanca gétiren bir durum elde
edecegini dislinerek bundan vazgectim. Bu, dogru olsun veya olmasin oyunun bitiin kisimlarinin birbirine
nasil bagl oldugunu ve birbirine olan etkisini gdsterir.

13. Fxe7 Sxe7
14. Fxe4 Fg6

lyi degil. Dogru ve tabii olan hamle bitiin siyah aletleri oyuna sokmak icin Ae6 idi. Hemen Fxf3
oynamak da iyi idi. CUnk( bununla siyah e5 piyonuna karsi olan baski azalacak ve oyunda sabitlesecekti.
Burada herhangi bir duruma yén veren basit mantiki sebeplere aykiri olarak oynamanin bir oyuncuyu ne
dertlere sokabilecegini gériyoruz. Beyazin, tehlikeli bir hamle olan Ff5 hamlesini oynamasindan korkmam bu
fena hamleleri oynamama sebep olmustur.
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15. Vc4 Aeb s (Xl T T [ | | i|
16. b4 Vc7 ¥ 1F 3) ik

17. Fxg6 hxg6 " i : ;_ |

5

18.Ve4 Sf6  [Sekil 106] ‘ R ) |

19. Kd3 3 e &

h4 ve sonra da g4 ile taarruza devam etmek belki de daha kuvvetli idi. 2 |&]| |4 Ala] |
Siyahin zayif noktasi e5 piyonu olup bu piyonu sah ile savunma zorundadir. 1 |5 B [ o]
a g

Yapilan hamle, kaleleri giftlemek ve sonra da bunlardan birini d6 karesine b £ o & ¢
yerlestirerek ¢5 e sdrllecek bir piyonla desteklemek fikrine dayanmaktadir. Sekil 106
Siyah buna ancak ¢5 oynamakla engel olabilir ki bu da d5 karesini zayiflatir. Siyah b6 hamlesi ile buna engel
olabilirse de o zaman siyah vezir hem e5 ve hem de c6 piyonlarini korumak zorunda kalir. Fakat siyahlar,
kaleleri degismek teklifi yaparak beyazlarin planina engel olabilir. Bu sebepten dolay h4 hamlesi taarruza
devam etmek igin iyi yol olarak gériiniyor.

19. ... Kad8
20. Kad1 g5

Bu hamle g6 hamlesini hazirlayarak siyahin durumunu emniyete almak igindir. Fakat siyah, maalesef
bu plana bagli kalmamistir.

h

’ ] 21. c4 Kxd3
7| XX |W F 3k _ L . N
5 1 pre | g6 hamlesi oynansa idi siyahin durumu emniyete girerdi.
5 1 1 22. Kxd3 Kd8
4 AlA = | Bir piyon kaybina neden olan ¢ok tehlikeli bir hatadir. Dogru hamle gé
3 #1011 || bhamlesi olup siyaha ¢ok iyi bir oyun saglardi. Eger bu hamle yapilsa idi oyun
2 | & ala | sonu i¢in de siyah sahin durumu daha tstun olurdu.
1 & 23. Kxd8 Axd8 [Sekil 107
# b e d @ f f 24. h4

Sekil 107

Birazdan gorilecegi Uzere bu hamle bir piyon kazanir. Siyahlar 24. ... Ae6 oynayamaz. 25. hxg5
axgb5 26. Vh4 ve beyazlar bir at kazanir.

24. ... gxh4
25. Vxh4+ Seb
26. Vg4+ Sf6
27.Vg5+ Seb
28. Vxg7 Vd6
29. ¢c5 Vd5

30. e4 Vd1+
31. Sh2 f6

32. Vg4+! Se7
33. Axe5 Vxg4
34. Axg4 Aeb
35. e5 fxeb
36. Axe5 Ad4

Oyun birka¢c hamle daha devam etti ve siyah, beyazlarin iki serbest piyonunu durdurmanin caresi
olmadigindan oyunu terketti.

OYUN 4- FRANSIZ SAVUNMASI
St. Petersburg 1913 J.R. Capablanca - E.A. Snosko-Borowski
1.d4 e6
2.e4d5
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3. Ac3 Af6
4. Fg5 Fb4

“Mc Cutcheon devam yolu.” Bundan amag siyahlarin savunacak yerde girisimi ellerine almaya
¢alisarak vezir kanadinda harekete gegmesidir. Bu devam yolunda oyun ilging bir sekil alir.

5. exd5

Bu oyun oynandidi siralarda 5. e5 hamlesi moda idi. Fakat simdi de o zaman yaptigim gibi exd5
hamlesini daha kuvvetli sayiyorum.

5....Vxd5

Bu hamle exd5 hamlesine tercih olunur. Daha 6nce de sdyledigim gibi bundan amag, girisimi
beyazdan alarak vezir kanadini bozmaktir. Fakat buna karsi beyazlar da siyahin sah kanadini bozarak daha
iyi bir durum elde eder. Kural olarak sunu sdyleyebiliriz:

Sah kanadinda yapilan bir yarma hareketi, vezir kanadindaki bir yarma hareketinden daha
onemlidir.

6. Fxf6é Fxc3+
7. bxc3 gxfé
8. Af3 b6

Bu devam yolunda siyahin plani fili uzun diyagonale yerlestirerek kalelerin yardimi ile acik bulunan g
stutunundan beyaz saha karsi siddetli bir taarruza gegmektir. Bu plan distndlirken vezir kanadinin
bozulmus olmasindan dolayi beyazlarin kiicik rok yapacagi varsaylimigtir.

9. Vd2 Fb7
10. Fe2 Ad7
11.c4 Vi5
12. 0-0-0

Bu orijinal hamleyi ilk defa Philadelphia'da Mr. Walter'e karsi oynamistim. Siyah fil olmadigindan ve
siyahin aletleri beyaz saha taarruz etmeye hazirlanmis bulundugundan siyahlar igin beyaz sahin agik
durumundan hemen faydalanmak olanaksizdir. iki imkan incelenebilir. Once, eger siyahlar bu oyunda oldugu
gibi blylk rok yaparsa taarruz tehlikesi yoktur. Eger kiicUk rok yaparlarsa siyah

vezirin durumundan dolayl beyazlar daha o6nce hiicuma geger. Yapilan & | |4 |K ) |
hamlenin dogurdugu taarruz olanaklarindan baska, beyazlar bir hamle ile sahi 7 (/& (4 (4| |4 i
emniyete cekip kalelerden birini oyuna sokuyor. Bu suretle ilerdeki planlarina i N
devam etmek Uzere birkag tempo kazaniyor. . W
12....0-0-0 4 aln
13. Ve3 Khg8 3 Blla| &
14. 93 [Sekil 108] 2 | &) |&] [&|A] [&
1 b B
14. ... Va5
4 b ¢ & & F & h
Suphesiz ki bir hatadir, beyazin ince karsihigini gérmiyor. Fakat ufak Sekil 108
bir inceleme siyahin durumunun fena oldugunu gdsterir.
15. Kd3! $b8
16. Khd1 V{5
17. Ah4

Bu hamle ati bir zaman i¢in oyun disi ettiginden tenkit edilmistir. Fakat Vg5 hamlesini zorlayarak f4
ile mihim bir tempo kazaniliyor. Bu hamle sadece beyazin durumunu saglamlastirmakla kalmayip siyah
veziri de uzaklastirir bir zaman igin oyun disinda tutuyor. Slphesiz ki vezir, attan ¢ok daha degerlidir.
Kazanilan zaman ve beyazin daha énemli aletlerinin elde ettidi hareket serbestligi de dnemlidir.

17....Vgh

18. 4 Vg7

19. Ff3

Bu gibi durumlarda a6 ve c6 karelerini kontrol eden ve savunma kuvveti fazla olan siyah filden
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kurtulmak Gstinlik verir.

19. ... Kge8

s| | ] [E|H|w| | | 20. Fxb7 Sxb7

7 klde| 4] [R] X 21.¢5!c6

§ 1 f i1 | Beyaz c6+ tehdidini yapmistir.

5 Fid .

. R i | 22. Af3 Vi8 [Sekil 109

3 B&lal Atin d2 Uzerinden e4 veya c4 yolu ile d6 karesine yerlegsmesine engel

2 (7 7t 7 olmak i¢in. Beyazin buyuk bir durum Ustinligi oldudu kolayca géralar.

' | B 23. Ad2?

£ o = S“H ;‘H Fg h Burada dogru hamle olan Kb3 hamlesini diisindim. Fakat bu yol bana
- yavas gériindiigiinden dolay vazgegtim.
23. ... bxcb
24. Ac4
Ae4 veya Ab3 hamleleri, beyaz icin Gstunlik veren bir oyun sonu saglayabilirdi.
24. ... Abb s o] || [M|W| | |
25. Aa5+ Sa8 L i| (%
26. dxch Ad5 i = ‘j‘ 14| |
5 25
27.Vd4 Kc8  [Sekil 110] B TR |
Eger Kb8, 28. Ac6 Kbc8 29. Axa7 ve kazanir. 2 =] &
28.c4 2 | &) (A |& &
y .- A : . | B

Dogru hamle Ac4 idi. Fakat ben héla parlak bir kombinezon aramakla =

mesguldim ve ileride d6 karesine yerlestirecedim bir piyonun oyunu a b S:fm o ra n

kazanacagini dusUniyordum. Siyahlar bu c¢ok glc¢ savunmayi basariyla
surdirdiginden dolay! takdire deger. Siyahlar bir¢cok defalar yanilabilirdi, fakat yirmi ikinci hamleden itibaren
daima en iyi hamleyi oynamistir.

sae|E] [ ] | ] | | 28. ... €5
7| & AW k| |k 29. Vg1 e4
‘ i il | | 30. cxd5 exd3
5 25
. x | 31. d6 Ke2
[ lal (1 7 32. d7 Ke2+
2 || |K & 33. Sb1 Kb8+
T k| |8 = 34. Ab3 Ve7  [Sekil 111]
a b & g = r g h
Sekil 111 35. Kxd3

Durum c¢ok ilgi ¢ekicidir ve kanimca burada da oyunu kazanmak i¢in son firsati kagirdim. Eger bu
dogru ise 28’inci hamlede c4 oynarken guttddum fikrin yanlis olmadigi meydana ¢ikar. Beyazin 35. Vd4!
hamlesinden dogan ihtimalleri okuyucu inceleyebilir. Ben agagidaki devam yollarini inceledim: 35. Vd4 Kxh2
(Kxc5; d8 ve kazanir) 36. Vxd3! Kd8 37. Va6 $b8 -en iyisi- (Ved+; Sal $Sb8; Kb1 ve kazanir) 38. Vxc6 ve
beyazlar oyunu hi¢ olmazsa berabere yapar.

35. ... Ke2

36. Vd4 Kd8
37. Va4 Ve4d
38. Va6 $bh8

Bu basit hamleye kargl yapacak bir sey yoktur. Gink( beyaz Ad4 oynarsa siyahlar Vh1+ ile mat
eder.

39. Sc1 Kxd7
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40. Ad4 Kel+

41. terk. Gok ilging bir garpisma.

OYUN 5- ISPANYOL ACILISI

St. Petersburg 1914 Dr. Em. Lasker — J.R. Capablanca
1.e4 eb

2. Af3 Ac6

3. Fb5 a6

4. Fxc6

Bu hamlenin amaci vezirsiz bir oyun ortasi saglamaktir. Burada beyazin sah kanadinda Uge karsi
dort piyonu mevcuttur. Siyahin diger kanattaki piyon UstiinligQ, piyonlarinin duble olmasi ylziinden biraz
tesirini kaybeder. Buna karsilik siyah, iki fil Gstinligiine sahiptir. Beyazin ise yalniz bir fili kalmistir.

4. ... dxc6

5. d4 exd4

6. Vxd4 Vxd4
7. Axd4 Fd6

Siyahin amaci kisa rok yapmaktir. Bunun sebebi, siyah sahin zayif tarafta kalip ilerde beyaz
piyonlarin bu kanatta ilerlemesine engel olmaktir. Teorik olarak bu dogru gérilayor ise de pratikte bunun en
iyi sistem olup olmadigini ispat etmek gugtir. Okuyucu suna dikkat etmelidir ki eger bitin aletler degisilmis
olsa idi beyazlar pratik bakimindan bir piyon Ustiinligiine sahip olup bundan dolay! kazaniimis bir oyun sonu
elde ederlerdi.

8. Ac3 Ae7

Bu ¢ok saglam bir gelisme tarzidir. Diger sekillerde siyah at bu kadar ¢abuk ve iyi olarak oyuna
sokulamazdi, e7 karesi bu devam yolunda siyah at igin en iyi gelisme karesidir, ¢cinkU piyonlarin hareketine
engel olmadigi gibi gerektiginde g6 karesine de gidebilir. Bundan baska c5 hamlesinden sonra c6 yolu ile bu
at d4 karesine de gidebilir.

9.0-00-0
10. f4

O zaman bu hamleyi zayif bulmustum ve simdi de bdyle disiniyorum. Bu hamle e4 piyonunu
zayiflatiyor ve siyaha Fc5 oynayarak ati agmaza almak imkanini veriyor.

10. ... Ke8 s K| 4] [H] [ |

En iyi hamledir. Fc5, Fe3, Ad5 tehdidini yapiyor ve Ad5 veya f5 tehdidi 7 | |&[&| |#] [&|&

yUzinden beyazin Fe3 oynamasina engel oluyor. A 3 1% i |
11. Ab3 16 " A

& |

b6, ¢S5 ve Fb7 hamlelerinden sonra ati g6 karesine getirerek beyaz
merkez piyonlarina hiicuma hazirliktir ki bu taarruz beyazi gii¢c duruma * ‘gﬁ

sokabilir. 2 | A|A|A LY B
o [X] Tal TR Tae] | 12.15 [Sekil 112] 1Bl & Bld
a b e g & F g h
T i L | i1 Yanhs olarak oyunu bu hamlenin Sekil 112
BFIFIE I 1E | kazandigi iddia edilmistir. Fakat bu durumdan itibaren ayni oyunu oynamayi
5 it ¢ok arzu ederdim. Sonunda kaybedilmis bir durum elde etmeme benim ileride
P & | yaptigim gesitli hatalar sebep olmustur.
3 4|4y 12. ... b6
2 [R|AA A& 13. Ff4 [Sekil 113]
"E Eld 13. ... Fb7
a b e d @ F g h
Sekil 113 Dogru degil. Dogru hamle Fxf4 idi. Buna karsi Dr. Lasker asagidaki

devam yolunu veriyor: 13. ... Fxf4 14. Kxf4 ¢5 15. Kd1 Fb7 16, Kf2 Kad8 17. Kxd8 Kxd8 18. Kd2 Kxd2 19.
Axd2 ve onun iddiasina gore beyazin durumu daha iyidir. Fakat Niemzovitch'in hemen oyundan sonra
gbsterdigi gibi Dr. Lasker'in devam yolunda verilen 16. ... Kad8 hamlesi en iyi devam yolu degildir. Eger 16.
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Kac8! oynanirsa beyazin beraberligi saglamasi guiglesir. Ginki siyahin Ac6, Ae5 ve sonra da Ac4
oynamasina kolayca engel olunamaz. Eger beyaz bu manevraya engel olmak i¢in ati b3 karesine getirirse o
zaman da siyah at d4 karesine gider ve beyaz e4 piyonu hiicum karsisinda kalir. Dr. Lasker'in devam yolunu
ele alirsak mevcut olan Ustiinlik siyahin 19. ... Ac6 oynayip Ab4 ve Ad4 tehditlerini yapmasi ile kaybolur.
Gunkd bu tehditlerden hi¢ birine engel olunamaz. Eger beyaz 20. Ad5 oynarsa siyah da Ad4 hamlesi ile hi¢
olmazsa beraberligi temin edebilir. Gergekten 19. ... Ac6 hamlesi ile siyah ¢esitli tehditler yaptigindan
beyazin bir veya daha fazla piyon kaybina nasil engel olacagini gérmek gugtur.

14. Fxd6 cxd6

15. Ad4 8 Kl |%
Tuhaftir ki 13. ... Fb7 hamlesini oynarken bu hamleyi gormemistim. 7| |&| |K|#| [X|%
Eger g6rmus olsa idim dogru hamle olan 13. ... Fxf4 hamlesini oynardim. AEIF IF 3F L50F A
15. ... Kad8 5 i
L
Atin istilasina ragmen oyun henliz kaybedilmis degildir. Siyahlar ilerde 4
¢5 ve sonra da d5 oynayabilir. A
16. Ae6 Kd7 | AlA1A A5
' 1 | |BEld
17. Kad1 [Sekil 114] s b c o & f O n
Sekil 114

Bu durumda dénce c5 ve sonra da d5 oynayarak beraberligi saglamay
disinmistim. Fakat birdenbire 17. ... Ac8 oynayarak ilerde kaleyi, ata ve bir piyona feda edip beyazin e4
piyonunu daha fazla zayiflatmaya karar verdim. Bu plani durumun geregine gére g5 hamlesinden énce ya da
sonra uygulamayi distinmistim. Simdi analiz edelim: 17. ... ¢5 eger 18. Ad5 Fxd5 19. exd5 b5 ve dikkatli bir
analiz gosteriyor ki siyahlar i¢in korkacak bir sey yoktur. Bu durumda siyahin plani, ati ¢8, b6, c4 ya da d7
yolu ile e5 karesisine yerlestirmek olacakti. Yine 17. ... ¢4 18. Kf2 d5 19. exd5 Fxd5 20. Axd5 (en iyisi, ¢lnk{
Kfd2, Fxe6 ile siyah Ustinlik kazanir) Kxd5 21. Kxd5 Axd5 ve siyahin oyun kaybetmesine neden yoktur.

17. ... Ac8
18. Kf2 b5
19. Kfd2 Kde7
20. b4 Sf7
21. a3 Fa8

Bu sefer hi¢ bir sebep olmaksizin planimi tekrar degistirdim. Eger bunun yerine Ac8 oynadigim
zaman disindigim gibi Kxe6 fxe6+; Kxe6 oynasa idim, zannimca beyazin bu oyunu kazanacagl ¢ok
stpheli idi. Bu kazan¢g mimkun olsa bile her halde ¢ok zor olacaktir.

22. Sf2 Ka7
23.g4 h6

24, Kd3 a5
25. h4 axb4
26. axb4 Kae7

Tabii bunun simdi anlami yoktur. Durumu fena olan siyah, hamle aramaktadir. Bunun yerine Ka3
oynayarak agik hatti kontrol etmek ve ayni zamanda Ab6-c4 tehdidini yapmak daha iyi idi.

27. S13 Kg8
28. Sf4 g6

Yine fena... Beyaz sahin orada isi olmadigindan, beyazin son iki hamlesi zayifti. Beyaz 27'inci
hamlede Kg3 oynamal idi. Simdi siyah i¢in yapacak sey ise, g5+ oynamakti. Bu son firsati da kacgirdiktan
sonra her sey beyazin istedigi gibi olup oyunu dikkatle bitiriyor. Siyah her hamle ile daha gii¢ duruma giriyor.
Artik benim bitlin oyun devaminda kararsiz oynadigimi séylemekten baska agiklama yapmaya gerek yoktur.
Bir plan yapildigi zaman mimkinse uygulanmasi gerekir. Beyazin oyununa gelince kanaatimce onuncu ve
onikinci hamleleri gok zayiftir. Bundan sonra yirmi yedinci hamleye kadar iyi oynadi. 27 ve 28 inci hamleleri
de zayiftir. Beyazin oyununun devami ise iyi olup belki de kusursuzdur.

29. Kg3 g5+
30. $Sf3 Ab6
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hicum igin zaman kazaniyor.

31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.

hxg5 hxgb
Kh3 Kd7
$Sg3! Se8
Kdh1 Fb7
eb dxeb5
Ae4 Ad5
A6c5 Fc8
Axd7 Fxd7
Kh7 Kf8
Ka1l $Sd8
Ka8+ Fc8
Ach terk.

OYUN 6- FRANSIZ SAVUNMASI

Rice Memorial Turnuvasi 1916 O.Chajes - J.R. Capablanca
1.e4 e6
2.d4 d5

3. Ac3 Af6
4. Fg5 Fb4

Fransiz savunmasinin bitiin devam yollari arasinda en ¢ok sevdigim budur, ¢inkl bu, siyahlara
girisimi elde etmek i¢in daha fazla sans vermektedir.

5.e5

exd5 hamlesi kanaatimce en iyi hamle olmakla beraber yapilan hamlenin de ¢ok iyi taraflar vardir.
Fakat beyazin devam yolu hakkinda da ayni sey séylenemez.

5 ..

h6

6. Fd2 Fxc3
7. bxc3 Ae4d
8. Vg4 $f8

Bunun yerine yapilmasi mimkin olan g6 hamlesi, siyahin sah kanadini ¢ok zayiflatir. Beyaz h4
oynayarak siyahi h5 oynamaya zorlar ve sonra da beyaz fil d3 karesine giderek zayiflamis olan g6 piyonunu
tehdit eder. Yapilan hamle ile siyah rok yapmaktan vaz gegiyor, fakat beyazin merkezine ve vezir kanadina

9. Fc1ch
s K| |4 ® X
¥ F i i
8 4 |1
5 W Fi3
‘ w
3 i
2 (&] [A] [A[A[A]A
1B | Bldk
a b e d @ F g h
Sekil 115

Va5 tehdidini yaparak beyazin Fa3 tehdidine mani oluyor. Bu da
gOsteriyor ki, beyazin son hamlesi tamamen bir zaman kaybi olup durumunu
zayiflatmigtir.

10. Fd3 Va5

11. Ae2 cxd4

12. 0-0 dxc3

13. Fxe4 dxe4

14. Vxed Ac6 [Sekil 115]

Siyahlar, agilista bir piyon kazanmistir. Fakat gelismesi biraz geridir ve

aksi renkli fillerden dolayl simdiden siyahin kazaniimig bir durum elde ettigi séylenemez. Fakat siyahin
durumu daha iyidir, ¢linki bir fazla piyonu olduktan bagka beyazin e5 piyonunu da tehdit etmektedir ki bu da
savunulmak zorundadir. Bundan dolayi siyah, atini e7 tzerinden d5 karesine getirmek igin gereken zamani
kazanacaktir.
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At, d5 karesine yerlestirildikten sonra, fil de firsat ¢ikar ¢cikmaz d7 yolu ile ¢6 karesine getirilecek ve
siyahlar girisimi elde ederek oyuna devam yolunu tayin edecektir.

15. Kd1

Siyahlar, Ae7 oynarsa buna Axc3 ya da daha iyisi Fa3 hamlesi ile cevap vermek icin. Fakat stratejik
bakimindan bu hamle zayiftir. Gink0 aletlerini vezir kanadina getirmekle beyazlar, siyahin sah kanadinda
tedbir almasindan dnce kesin bir taarruza ge¢gmek sansini kaybediyor.

15....96
16. f4 $Sg7
17. Fe3

Fa3 oynamak i¢in a4 hamlesi daha iyi idi, ¢linkl beyaz fil, e3 karesinde savunmada kalacak yerde,
acik diyagonalde daha iyi is gérardu.

17. ... Ae7
18. Ff2 Ad5

Bu at, hakim durumundan dolay! taarruza engel olmaktadir ve ondan kurtulmak imkani da yoktur.
Siyahlar onun arkasinda gelismelerini rahat¢ca tamamlayabilirler. Simdi oyun siyah tarafindan stratejik olarak
kazaniimistir.

19. Kd3 Fd7
20. Ad4 Kac8
21. Kg3 $h7 s | IRl | | [x] |
22. h4 Khg8 T|A|E| |4 || |d
23. h5 Vb4 ’ s L YIE f'
5 2 bl
Ati agmaza alip icabinda e7 ya da f8 karelerine gidebilmek igin. | T EREEE |
Gergekte bltiin bu tedbirlere Iizum yoktur. Clnkd beyazin taarruzu bir sonug = —
vermez. Belki de siyah, biitiin bu tedbirleri bir tarafa birakip Va4 ve sonra da f5 * i =
oynamali idi. Sonradan bunu yapmissa da durum simdiki kadar elverigli 2z | & i Y B |
olmamistir. 1 |B &
4 b c© g e f & h
Sekil 116
8 x| ] _| 24. Kh3[Sekil 116]
7 kR R w 24. .15
g 14K t' Beyazin birazdan ispat edeceg@i gibi en iyi hamle bu degildir. V{8
7 hamlesi her seye mani olabilirdi. Fakat siyah derhal insiyatifi elde etmek
d Ww (A A | istediginden karisik durumlara girmistir. Buna ragmen birazdan gériilecegi gibi
3 Iy | buhamle, oyunu kaybeden hamle degildir.
2 (& (& w|a| | 25. exf6 (gegerken) Axf6
= & 26. hxg6+ Kxgb[Sekil 117]
et s:m'.l :t;? ‘ " 27. Kxh6+
Beyazlar bu hamle ile veziri kazanir.
27. ... Sxh6
28. Af5+ exfb
29. Vxb4

Durum ¢ok ilgi cekicidir. Beyaz saha karsi siddetli bir taarruza gegerek beyazlarin savunmasini kisa
bir zamanda kiracagimi disindim. Bunu ancak énce Fc6 oynayarak onu g3 oynamaya zorlamak ve sonra
da $h5 oynamak suretiyle yapabilirdim. Buna benzer bir plan uyguladimsa da énce Kcg8 oynayarak énemli
bir hamle kaybettim ki bu da beyaza Kd1 oynamak firsatini verdi. Suna kaniyim ki hemen Fc6 oynamak
kesinlikle gerekliydi. Buna karsi beyaz g3 oynamak zorunda idi ve siyah da buna énce de sdylendigi gibi $h5
ile karsilik verecekti ve bu da en iyi devam yolu idi. (Bunun amaci Kh8 ve sonra da $g4 oynayarak mat
tehdidi yapmak ve durumun geregine gére baska bir hamle oynamaktir. Bazi hallerde 6nce $g4 oynamak
daha iyi olabilirdi.) Bundan sonra Ae4 hamlesi ile siyah hi¢ olmazsa beraberligi saglayabilirdi. Bu durumda
pek cok imkanlar mevcut oldugundan bunlarin hepsini vermek imkansizdir. Yukarida verilen devam yollarini
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analiz etmek, okuyucu igin faydal olur.

29.

... Kcg8

Yukarida sdylendigi gibi en iyi hamle Fc6 idi.

30.
31.

g3 Fc6
Kd1 $h5

Planim yukarida da anlattigim gibi sahi g4 karesine getirerek h8 den mat tehdidi yapmakti. Fakat
artik bu manevra geg¢ kalmistir. Clinki beyaz kale buna mani olmak igin tam zamaninda yetismistir. Bundan
dolay! yapilan hamle yerine, siyah hic olmazsa Ae4 oynayarak beraberligi saglamaliydi. Yaptigi hamleden
sonra ise roller de@ismis ve girisim beyaza gecmistir ve simdi siyah beraberlidi saglamaya ugrasmak

zorundadir.
32.

Kd6 Fe4d

Ae4 hamlesi yine en dogru hamle idi ve belki de beyazin en iyi oyununa karsi beraberligi saglamak
icin bu son firsatti.

33.
34.

Vxc3 Ad5
Kxg6 $Sxg6

Axc3, Kxg8, Axa2 hamlesi iyi degildi.

35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.
47.
48,
49,
50.

Bu

Ve5 $f7
c4 Ke8
Vb2 Af6
Fd4 Kh8
Vb5 Kh1+
Sf2 a6
Vb6 Kh2+
Sel Ad7
Vd6 Fcé
g4 fxg4
f5 Kh1+
$d2 Se8
f6 Kh7
Veb6+ Sf8
Fe3 Kf7
Fh6+ $Sg8

oyunu seyredenler gibi, okuyucularin ¢odu da simdiye kadar neden oyunu terketmedigimi

distnmusglerdir. Bunun sebebi, oyunu kaybettigimi bilmeme ragmen beyazin hemen hemen oynamak Uzere
oldugu asagidaki devam yolunu oynamasini Umit ettigim icindir: 51. Vxg4+ $Sh7 52. Vh5 Kxf6 53. Fe5+ $g7
54. Fxf6+ Sxf6 beyaz, oyunu teorik olarak kazanmis olmasina ragmen bu kazanci pratikte saglamak kolay
degildir. Eger okuyucu buna inanmazsa bir ustaya karsi beyazlarla oynayarak ne olacagini gérebilir. Rakibim
isi saglama baglamak istediginden, 51. Fg7 oynayarak asagida goéruldigu gibi oyunu kazanmistir.

51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.

Fg7 g3
Se2 g2
Sf2 Af8
Vg4 Ad7
Sg1 a5
a4 Fxa4
Vh3 Kxf6
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58. Fxf6 Axf6
59. Vxg2+ $f8
60. Vxb7

Ve birka¢ hamle sonra siyahlar terketmistir. Oyun 25 inci hamleden sonra Chajes tarafindan ¢ok iyi
oynanmistir. Daha iyi durumda olan siyahin birgok firsatlar kacirmasina ragmen, beyaz hi¢ bir firsati
kacirmamistir.

OYUN 7- iISPANYOL ACILISI

San Sebastian 1911 J.R. Capablanca - A. Burn
1.e4e5

2. Af3 Ac6

3. Fb5 a6

4. Fa4 Af6

5.d3

Bu cok saglam bir ¢ikistir, 0 zaman bu agilisin gesitli devam yollarini iyi bilmedigimden bunu sik sik
oynardim.

5....d6
6. c3 Fe7
Bu devam yolunda g6 hamlesinden sonra bu fil g7 karesine ¢ikarilabilir.
7. Abd2 0-0
8. Af1 b5
9. Fc2d5
10. Ve2 dxe4
11. dxe4 Fc5
5 | K K| v Her halde e7 karesini, vezire ayirmak igin oynanmistir. Fakat bu hamle
; 1 Wlzlzlz heniiz tavsiye edilemez. Dogru ve etkili hamle Fe6 idi. Bununla hem bir alet
oyuna sokulmus ve hem de Fc4 tehdidi yapiimis olurdu ki, beyaz bunu
E " : -: | m durdurmak zorunda idi.
5
‘ A 12. Fg5 Fe6
3 i = EY Simdi artik bu hamle o kadar etkili degildir. Glnki beyazin c1 fili oyuna
) ™ == cikmistir ve c4 karesini savunmak igin e3 karesine gidecek olan at, bu filin
j E AlA] é; = yolunu tikamaz.
s b oc g o 1 N 13. Ae3 Ke8

Sakil 119 14. 0-0 Ve7 [Sekil 119

Bu hamle fenadir. Siyahin oyunu zaten iyi degildi. Siyah hi¢ olmazsa bunu oynamazdan &nce fil ile
atr almali idi.

15. Ad5 Fxd5
16. exd5 Ab8

Bu ati d7 karesine getirerek 6blr ati savunmak ve e5 piyonunu korumak igin. Fakat beyaz buna
zaman birakmadan Ustin durumdan faydalanarak bir piyon kazaniyor.

17. a4 b4

Piyon kaybini nasil olsa énleyemeyeceginden siyah, bu piyonu oldugu yerde feda edip durumunu
saglamlastirmak i¢in Ad7 oynamali idi. Yapilan hamle sadece bir piyon kaybetmekle kalmayip ayni zamanda
siyahin durumunu ¢ok zayiflatmaktadir.

18. cxb4 Fxb4
19. Fxf6 Vxf6
20. Ved4 Fd6
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idi.

21. Vxh7+ Sf8 [Sekil 120]

Bir piyonu fazla olan batin aletleri harekete ge¢cmis bulunan beyaz,
siyahlar gelismeyi bitirip agik olan h hattindan yararlanarak beyaz saha karsi
bir hiicum girisimine gegmezden 6nce bu durumdan istifade etmek zorundadir.
Simdi yaptigi hamle ile beyaz bitin bu gibi taktikleri dnlemektedir.

22. Ah4 Vhe

Bu hamle asagi yukari zorunludur. Siyahlar Fxg6 tehlikesi yliziinden g6
oynayamazdi. Beyaz ise Vh8+ ve sonra da Af5+ ve Vxg7 tehdidini yapmakta

23. Vxh6 gxh6
24. Af5 h5

25. Fd1 Ad7
26. Fxh5 Afé
27. Fe2 Axd5
28. Kfd1 Af4
29. Fc4 Ked8
30. h4 a5

Bir piyonu korumak i¢in siyah zaman kaybetmek zorundadir.

31. 93 Aeb
32. Fxeb fxeb
33. Ae3 Kdb8
34. Ac4 Se7

E[a Hee | |
il
i & W [ |
iR
& |
&

A AAE
B Bk
a b d [ [ a ]

Sakil 120

Siyah Umitsizce carpismaktadir. Pratik bakimdan iki piyonu eksik oldugu gibi diger piyonlari da tek
kalmis olup bunlari aletlerle korumak zorundadir.

35. Kac1 Ka7

Beyaz, Axd6 ve sonra Kc7+ tehdidi yapmistir.
36. Ke1 $Sf6

37. Ke4 Kb4

38. g4 Ka6

Eder Kxa4?, Axd6 ile beyazlar bir alet kazanir.
39. Ke3 Fch

40. Kf3+ Sg7

41. b3 Fd4

42. Sg2 Kas

43. g5 Kab6

44. h5 Kxc4

45. bxc4 Kcé

46. g6 terk.

OYUN 8- MERKEZ ACILISI

Berlin 1913 J. Mieses - J.R. Capablanca
1.e4 eb5

2. d4 exd4

3. Vxd4 Acé

4. Ve3 Af6
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5. Ac3 Fb4

6. Fd2 0-0
7. 0-0-0 Ke8
s K| || _*—| Bu durumda Ke8 hamlesi yerine vezir filini agmak igin gogunlukla d6
oynanir. Benim fikrim ise beyazin e4 piyonunu yeterince tazyik ederek bu
¥ F 1 IF YORE 3F 1E 10 e
piyonu kazanmak ve bu suretle beyazin ufak durum Gstinligine maddi bir
s | | Ustanlikle karsilik vermekti. Bu planimin dogru oldugu kanisindayim. Karsi
o karsiya kaldigim zorluk ise planimi kusurlu uygulamamdan ileri gelmistir.
¢ 2  JEY | 8. Vg3 Axed
3 )4
2 ?_ﬁr‘ ﬁ .7:5 ﬁ. ﬁ. ﬂ'. 9. Axe4d Kxe4d
1 dlE| |a|alB 10. Ff4 [Sekil 121]
a b ¢ d e § & h 10. ... Vf6
Sekil 121

Beyazin yaptidi piyonu geri alma tehdidi aletlerin gelismesini bitirmek icin zaman kazanmak amacini
gltmektedir. Eger siyahlar filin 6nini agmak icin d6 oynarsa o zaman beyazlar, 11. Fd3 Ke8 12. Af3
seklinde devam ederek kisa bir zaman sonra siyah, saha karsi siddetli bir taarruza gegecektir. Yapilan hamle
ile siyah bu kitapta gosterilen ilkelere uygun olarak girisimi eline almaga galisiyor.

11. Ah3

Eger, Fxc7, d6 ve beyazin fili tamamen sikisir ve bu fil eger mimkin olsa bile ancak beyazin
durumunun fena halde bozulmasi pahasina kurtarilabilir. Yapilan hamle girisimi elde bulundurmak igin
aletleri derhal oyuna sokmak amacini giitmektedir.

11....d6 s K| [&] | | [ |
Simdi bu hamle sadece bir gelisme hamlesi olmayip ayni zamanda 7 (&£ |4 F 3B 3L
Fxh3 ile bir alet kazanmak tehdidini de yapmaktadir. 5 i W |
12. Fd3 Ad4 5
Bu hamle lizumsuz yere oyunu karistirmaktadir. Ke8 hamlesi en basiti X |4 ! |
olup saglam bir hamle idi. 7 RI&| |4
13. Fe3[Sekil 122 . B =
13.... Fg4 s b £ 0 & f B &
— —— T Sekil 122
) | *_| Bu tehlikeli bir hatadir. Durum ¢ok ilgi ¢ekicidir ve siyah igin tehlikeli
tF 1F 3E i|X|& gorinmekie ise de gergekten boyle degildir. Dogru hamle 13. Kg4 olup bundan
& i W | sonra da oyun, sOyle devam ederdi: 14. Fxd4 Kxd4 15. c3 Fxc3 16. bxc3 Kg4
s A 17. Ve3 (en iyisi) Vxc3+ 18. Fc2 Vxe3 19. fxe3 Kxg2 ve ata karsilik dort piyon
- almis olan siyahin oyunu daha iyi olurdu. Bundan baska beyazin bitin
‘4 b 1 Yy K | | piyonlari da yok edilmis olacakti.
¥
—— . !
: [RIRIR ERE 14. Ag5! Kxe3
1 LA B 15. Vxg4! Ae2+[Sekil 123
a b ¢ d e § & H 16. Fxe2 Kxe2
Sekil 123
17. Aed! Kxe4
18. Vxe4 Vg5+
19. f4 Vb5
20.c3 Fc5
21. Khe1 Vc6
22. Kd5

Vxc6 hamlesi ile beyaz, dogru oynamak sarti ile kazanci saglayan kesin bir Gstiinliik elde edebilirdi.
Fakat Mieses, kalite kazanmis olmasina ragmen bir piyon eksigine oyun sonunu oynamaya g¢ekinmis ve
vezirleri degismeyerek taarruza devam etmeyi tercin etmistir. ilk bakista ve hatta dikkatli bir incelemeden
sonra bile bu planda bir yanlishk gérilmemekle beraber gergekte bu bdyle degildir. Bu noktadan itibaren
oyun yavas yavas siyahin lehine olarak gelisecek ve bir kalite kazanmis olmasina ragmen beyaz
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kaybedecektir.

22....Vd7 K[ [ [ | | [ |
23. 5 c6 T R|E| || (X

24.Kd2d5  [Sekil 124]

Bu andaki planim ¢ok basit olup fili f6 karesine getirmekten ibarettir.
Ondan sonra beyazlarin, sahima karsi yaptiklari taarruzu h6é oynayarak
durdurmaya calisacagim ve beyazin g5 oynamasina engel olacagim. Sahimi
taarruzdan kurtardiktan sonra tge kargl dortle ¢cogunluga sahip oldugum vezir 2
kanadi piyonlarimi ilerletecegim. Bu ilerleme ve 6 daki filimin taarruz kuvveti 1
bana kazanma gansini temin edecektir. : b

25. Vi3 Fe7
26. Kde2 Fi6
27.Vh5 hé
28. g4 Sh7

h4 hamlesine engel olmak igindir. EGer beyaz simdi h4 oynarsa g6 ve vezirin kacacak yeri yoktur.
Simdi artik sahimi emniyette varsayabilirim. Beyazlar veziri h3 yolu ile geri gekmek zorunda oldugundan
siyahlar bu zamani vezir kanadinda ilerlemek i¢in kullanabilir.

29. Sb1 Kd8
30. Kd1 ¢5

Savunmaya gecen beyazlarin stratejik bakimdan kalelerini dogru olarak koyduguna dikkat ediniz.
Her iki kale de beyaz karelerde olup, siyah filin taarruzundan korunmaktadir.

31. Vh3 Va4

Bu hamle ile kaleye ve g4 piyonuna taarruz edilerek zaman kazaniliyor ve beyaz vezir bir an igin h3
karesine baglaniyor. Bundan baska taarruz beyaz saha yoéneltildiginden siyah vezirin artik yakinda
bulunmasi gerekir. Beyazlarin alet Ustiinligi oldugundan siyah basarili olmak igin bitiin kuvvetleri ile taarruz
etmek zorundadir.

el 3

=]
+1

[=
[2:

[3=
[
N REECC

E

=

d & §F g h
Sekil 124

5 X 32. Ked2 Ved+
7| & ik v 33.Sat b5
s -_*- i Siyah simdi b4 ile filin hareket sahasini agmak ve ayni zamanda geger
5 (2| & ve piyon elde etmek tehdidini yapiyor.
b i A i 34. Vg2 Va4
¥
2 (7|7 " R Vxd1+ ylzinden beyazlar, d5 piyonunu alamaz.
1 &l |B 35. $b1 b4 [Sekil 125]
a4 b« Sﬂﬂ ;‘25 f g h Taarruz dogrudan dogruya beyaz saha yapildigindan baski gitgide

artmaktadir. Durum simdi ¢ok ilging ve zordur. Siyahin en iyi oyununa karsi
beyazin yeterli bir savunmasi olup olmadigi stphelidir. Bu durumda devam yollari ¢ok ve gUgtar.

36. cxb4 Vxb4 s T T T T T 1 _|

Siyah simdi bir gecger piyon elde etmistir ve siyah fil kuvvetli bir baski 7 [ & i
yapmaktadir. Beyazin 37. Kxd5 oynamasi iyi degildir, cinki Kxd5 38. Kxd5 ; ol & i|
Fxb2 ve beyaz Ved+ tehdidi ile kaleyi kaybedeceginden fili alamaz. Sonug B A
olarak siyah bir gecer piyon Gstinliga ile kalir.

&h

« W (2 £ |
37. a3 Va4! 3 (&K
38. Kxd5 Kb8 z 7t =1 7t
39. K1d2 c4 | |de
40. Vg3 Kb3 PR s
41.Vd6 [Sekil 126]
41...¢c3
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Bu durumda Fxb2 hamlesi de kazanir ki bu da beyazin oyunu tamamen kaybettigini gdsterir. Fakat
bu gibi durumlarda en giizel hamle degil, fakat rakibi en kisa bir zamanda oyunu terke mecbur edecek en
etkili hamle oynanmalidir.

42. Kc2 cxb2

43. Kd3 Ve4!

44. Kd1 Kc3

45. terk.

Cunkd beyaz, Vd2 oynamak zorundadir ve siyah da buna Kxa3 hamlesi ile cevap verecektir.
OYUN 9- KABUL EDILMEYEN VEZIiR GAMBITI
Berlin 1913 J.R. Capablanca - R. Teichman
1.d4 d5

. Af3 Af6

.c4eb

. Fg5 Fe7

. Ac3 Abd7

.e30-0

. Kc1 b6

. cxd5 exd5

. Fb5

Bu hamlenin kendi bulusum oldugunu saniyorum. Bunu oynamaktaki amacim oyunun normal gidigini
degistirmek icindir. Va4 hamlesinden sonra bu fil, genellikle d3 ya da a6 karelerinden birine gider. Yapilan
hamle ilkelere aykiri olmayan olagan bir gelisme hamlesidir ve fena olmamasi gerekir.

9....Fb7

10. 0-0 a6

11. Fa4 Kc8
12. Ve2 c5
13. dxcb Axch

© 00 N O o A WO N

bxc5, beyaz Kfd1 oynayarak siyahin merkez piyonlarindan birisini kazanmaga girisir.

Yapilan hamlenin sakincasi ise d5 piyonunu terk ve dolayisiyla zayif birakmasidir. Bu piyon saldiriya
ugrayabilecek bir durumda bulunmaktadir.

14. Kfd1 Axa4

Diger bir devam yolu da 14. ... b5 15. Fc2 b4 16. Aa4 Ace4 idi.
15. Axa4 b5

16. Kxc8 Vxc8

17. Ac3 Vc4

Siyahlar vezirleri degisip oyun sonunda iki fil ile kalmak istiyor. Fakat bu durumda fikir hatalidir.
Gunkd b7’deki fili islek degildir, ancak savunmak zorunda oldugu d5 piyonu feda edilerek bu fil oyuna
sokulabilir.

18. Ad4

Kd4 hamlesi iyi degildir, ¢link(i Vxe2; Axe2 Kc8 ve siyahin Kc2 oynamasina engel olacak iyi bir yol
yoktur.

18. ... Vxe2
19. Acxe2!

Atlarin birbirleri ile olan baglantisina dikkat ediniz. Bunlardan herhangi biri gerektiginde d4 karesine
gidebilecek sekilde konulmustur. Simdi beyazlar, acik situnu ele gecirmek tehdidi yaptiklarindan siyahin
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asagidaki hamlesi zorunludur.
19. ... Kc8 [Sekil 127]

Okuyucu bu durumu dikkatle incelemelidir. ilk bakista dnemli bir tehlike

g | [X]| | _*—| gorilmemekle birlikte, beyazin goésterecegi gibi, siyah oyunu kaybetmistir,
T 2 #|12/%|& denilebilir. EGer oyun bitin bitline kaybedilmediyse bile savunma ¢ok zordur.
s |4 2 | Sunu da eklemeliyim ki beyazin gelecek hamlesine karsi hi¢ bir savunma
s 1 1 % gbremiyorum.
4 =Y | 20. Af5 $f8
3 Fi Eger 20. ... Fd8 21. Ad6 Kc7 22. Axb7 Kxb7 23. Fxf6 Fxf6 24. Kxd5
2 |#t]# A& Ke7 25. Kd2 ve beyazlar bir piyon kazanir. Eger 20. ... Fil bagka yere giderse,
’ =] & Fxf6 ve siyahin sah kanadindaki piyonlari duble ve izole olur.
a b e d e 7§ b 21. Axe7 Sxe7
Sekil 127
22. Ad4 g6

Beyaz, Af5+ tehdidini yaptigindan bu hamle asag yukari zorunludur. Siyah atin, ugrayacagi
acmazdan kurtulmasi icin, h7 piyonunu feda etmekten ya da kale ile agik situnu birakmaktan baska care
olmadigina dikkat ediniz. A¢ik hatti beyazin isgal etmesi, siyah hesabina ¢ok

fena olacaktir. s | (K| | | —|
23. f3! [Sekil 128 | R ® i |1
23. ... h6 ° |14 Y

5 i |1 R

Siyah agik situnu terkeder etmez, beyazlar isgal edeceklerinden, siyah A |

kale bu situnda ileri geri gidip zaman gegirmekten bagka bir sey yapamaz. s e

Diger taraftan beyaz ufak bir hazirliktan sonra $f2, g3 ve f4 yolu ile sahi e5 - = ——

karesine getirmek tehdidini yapmaktadir. Bundan dolayi siyah igin en iyisi * [£ i oY P

piyonu feda ederek, ati serbestletmektedir. 1 = &
24. Fxh6 Ad7 PR e

§ T T T 1 i| 25. h4 Ac5

T | i 26. Ff4 Ae6

Gk * i | Siyahlar atlari degisip ters renkli fillerle kalarak beraberligi saglamak

5 £ |1 istiyor.

i

¢ & 2| 27. Axe6 Sxeb

3 AlA

2 7|7 Bl |@lx | 27. ... fxe6 hamlesine karsi beyazlar fili €5 karesine yertestirecekti.

1 28. Kd2 Kh8  [Sekil 129

a b e d & F G h Siyahlar, beyazin Fg3 oynamasini zorlamak istiyor. Piyonu korumak

Sekil 128 icin g3 hamlesi iyi degildir; ¢linki siyah d4 oynar ve beyazin e4 oynamak

imkani olmasina ragmen siyah fil oyuna girer. Fakat birazdan goérilecegi tizere siyahin yaptigi hamle zayiftir.
Siyahin en iyi sansi b4 ve sonra da a5 oynamakti. Bu sirada beyaz, g4 ve h5 oynayarak bir gecer piyon elde
edebilirdi ki bu da iyi oynamak sartiyle oynu kazanmaya yeterlidir.

29. Kc2! Kc8 8 %
30. Kxc8 Fxc8 7 i
Simdi aksi renkli filler bulunmasina ragmen beyaz oyunu kazanmistir. |3 4 F
31. S$f2 [Sekil 130]
31...d4 3 i

Bu hamle mecburidir. Aksi takdirde beyaz, sah d4 yolu ile c5 karesine 14 Bl
giderek siyahin vezir kanadindaki piyonlarini toplayacaktir. Eger buna engel
olmak i¢in siyah sah c6 karesine yerlegirse bu sefer de beyaz, sah kanadina s b c 4 e ¢ 8 n
gecerek oradaki piyonlar alabilir. Sekil 130

32. exd4 $d5
33. Se3 Feb
34. $d3 Scb

=]

B[ [
%

L]
[+

-y
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35. a3 Ff5+
36. Se3 Feb
37.Fe5

Hemen g4 oynamak siyahin f5 hamlesi yliziinden oyunun uzamasina sebep olur. Simdi beyaz sah 4
yolu ile ilerleyecek ve g7 karesine yerlesecek olan fil de d4 ve b2 piyonlarini koruyacaktir.

37....9d5
38. Fg7 terk.

Okuyucu, artik her nevi oyun sonunu iyi oynamanin énemini anlamistir. Bu oyunda baslangigtan
itibaren beyazin amaci siyah d5 piyonunu izole etmek olmustur. Bunu elde ettikten sonra beyaz diger bir
yerde, sonugta kendisine bir piyon kazandiran durum stinliga elde etmeyi basarmistir ve bundan sonra da
oyun sonunu dikkatle oynayarak oyunu kazanmistir. Bu oyun sonu dinyanin en iyi oyuncularindan birine
karsl oynanmis olmasi bakimindan da énemlidir.

OYUN 10- PETROF SAVUNMASI

St. Petersburg 1914 J.R. Capablanca — F.J. Marshall
.e4eb

. Af3 Af6

. Axeb d6

. Af3 Axe4

. Ve2 Ve7

. d3 Af6

7. Fg5

Bu ¢ok iyi bir hamle olup Morphy tarafindan oynanirdi. Simdi siyahlar vezirleri degisirse gelisme
bakimindan bir hamle geri kalmis olacak ve beyaz dikkatle oynarsa siyahin oyunu sikisacakitir.

D 0~ WO N =

7....Feb
s X ) 4 O zamanlar Marshall bunun en iyi hamle oldugunu distinerek Vxe2+
2lzlalalalalk hamlesine tercih etmistir.
6 i4W (2 8. Ac3 hé
’ = 9. Fxf6 Vxf6
‘4 it
10. d4 Fe7
: L 2 11. Vb5+! Ad7
z |R|A|A AR A . +!
1B & B 12. Fd3! [Sekil 131]
T sdn b Simdi bu agilistan dogan sonuglari inceleyebiliriz:

Beyazlarin hafif aletleri iyi gelismistir. Vezir ise tuhaf bir yerde bulunmasina ragmen tararruzdan
uzakta bulunup bir piyona hiicum etmektedir. Beyazlar rok yapmaya da hazir olup durumlari tehlikesizdir.
Aletleri de rahatgca manevra yapabilir. Siyahlarin ise iki fil Gstlinlidi vardir. Fakat diger taraftan aletleri sikigik
durumdadir ve siyah vezir taarruza ugrayabilir bir durumda olup kagacak iyi bir yeri yoktur. e7 karesindeki fil
de sikismis olup vezirin yolunu kapatmakta ve vezir de bu filin gelismesine engel olmaktadir. Bundan baska
siyahlar kisa rok yapamaz, ¢cinkl, Vxb7 Kb8; Ve4 ve bu mat tehdidi ile beyazlar bir piyon kazanmis olur.
Siyahin blydk rok yapmasi da iyi degildir. Gink( Va5 hamlesi ile oyunu tehlikeye girer, buna karsi siyah
Fxa6 yizinden a6 hamlesini ve Ab5 hamlesi yliziinden de Sb8 hamlesini yapamaz. Bitin bunlardan dolayi
acilisin tamamen beyazin Gstiinliginde oldugunu sdyleyebiliriz.

12....95
Vezire yer agiyor ve g4 tehdidi yapiyor.
13.h3 0-0

Siyahlar oyunu serbestletip girisimi ele almak igin bir piyon feda ediyor. Siyah igin oynanacak bagka
bir hamle bulmak glctlr. Clinkl beyazlar Ae4 tehdidi yapmakta idi. Siyah vezir g7 karesine kagarsa o zaman
da beyaz d5 Ff5; Axd6+ ve Fxf5 seklinde devam edecekti.
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14. Vxb7 Kab8
15. Ved Vg7
16. b3 c5

Bu hamle beyazin merkezini yilkmak ve sonra da ati e5 karesine yerlestirmek beyaz saha karsi
siddetli bir taarruza gegmek i¢in yapilmistir. Fakat bitin buna benzer durumlarda oldugu gibi bu plan da
suya dismastir. Gink( gelismesi geri kalmig olup aletlerinin yerleri de iyi degildir.

17.0-0 cxd4
18. Ad5! [Sekil 132] s [E] | | |X|de] |
Bu basit hamle siyahin planini tamamen sonugsuz birakmaktadir. 7 |& E E RS
Simdi artik siyah aletlerin arasindaki baglilik kalmayacak ve zayif olan piyonlar & L& 1|
da taarruza ugrayacaktir. 5 =) 1
18. ... Fd8 4 i |
19. Fc4 Ac5 g A ﬁi 2 a|
LR 25 i
20. Vxd4 Vxd4
1|8 Bidk
Bir piyonu eksik olmasina ragmen, vezirleri degismeye mecbur olmasi, " 6 £ d 8 F O K
siyahin oyunu kaybettigini gbsterir. Sekil 132
21. Axd4 Fxd5
22. Fxd5 Ff6

23. Kad1 Fxd4

Bu at ¢ok tehlikeli idi. Fakat simdi elde ettigimiz oyun sonu filin, attan kuvvetli oldugu c¢esittendir ve
bu da siyahin durumunu zorlastirmaktadir. Oyunun bundan sonraki kismi ilgi ¢ekici olmayip, Petroff
savunmasinin bir devam yolunun incelenmesi bakimindan gdsterdidi deger ylUzinden buraya alinmigtir.
Beyazin bazi zayif hamleleri yiiziinden siyahlar altmisinci hamleye kadar dayanmistir. Oyunu tamamlainak
icin devamini asagida veriyorum.

24. Kxd4 Sg7
25. Fc4 Kb6
26. Ke1 $Sf6
27. 14 Aeb

28. fxg5+ hxg5h
29. Kf1+ Se7
30. Kg4 Kg8
31. Kf5 Kcb6
32. h4 Kgc8
33. hxg5 Kc5
34. Fxeb fxeb
35. Kxcb Kxch
36. g6 S8

37. Kc4 Kab
38. a4 Sg7

39. Kcb Kd5
40. Kc7+ Sxgb
41. Kxa7 Kd1+
42. $h2 d5

43. a5 Kct

44, Kc7 Ka1
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45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.

4. Fxc6 dxc6

b4 Ka4

c3 d4

Kc6 dxc3

Kxc3 Kxb4
Ka3 Kb7
a6 Ka7
Ka5 $f6
g4 Se7
Sg3 Sd6
Sfa Sc7
Seb5 $d7
g5 Se7
g6 Sf8
Sxeb Se8
g7 Kxg7
a7 Kg6+
61. Sf5 terk.
OYUN 11- ISPANYOL ACILISI

St. Petersburg 1914 J.R. Capablanca - D. Janowski
1.e4e5
2. Af3 Ac6
3. Fb5 a6

5. Ac3

Bu hamleyi Alekhine ile bir¢ok defalar incelemistik. Alekhine, bunu o zamanlar genellikle oynanan d4
hamlesine tercih etmekteydi. Kendisi bu hamleyi sonralari bir turnuvada Dr. E. Lasker'e karsi da oynayarak
Ustiin bir durum elde etmeyi basarmis, sonradan kaba bir hata yaparak bu oyunu kaybetmistir.

5....Fc5
s| | |del/X] | | [X] Bu durumda f6 hamlesi belki de en iyi hamledir. Yapilan hamleyi ben
7 i 2 w ilsz de begenmlyorum.
s || |& ' 6.d3 Fg4
5 F 7. Fe3 Fxe3
¢ - ?‘ & | Bu hamle beyazlara f sitununu agmaktadir ve ayni zamanda merkezi
7 AL LA kuvvetlendirmektedir. Fakat siyahlar herhalde bu fil ile ikinci bir hamle yapmak
2 | B|A|A &|5%| istememislerdir.

.,
= =|E|d 8. fxe3 [Sekil 133]
e s:m'.l :;3 ' " 8. Ve7

9. 0-0 0-0-0

Cesur ve tipik bir Janowski hamlesi.

10. Vel Ah6

Simdi beyaz igin yapilacak sey b2 piyonunu mimkin oldugu kadar ¢abuk b5 karesine slrmekiir.
Fakat hemen b4 oynanamaz, ¢cinkU siyahlar vezirle bu piyonu alir. Once a3, sonra da b4 oynarsa o zaman
da a4 ve sonra da b5 oynamak igin yine b4 piyonunu korumak zorundadir. Bundan dolayi beyazlar, ilk
bakista garip gértinen fakat bu durumda yerinde olan bir hamle oynamis ve bu sayede énce b4 ve hemen a4
ve b5 oynamak mimkin olmustur.
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11. Kb1! f6
12. b4 Af7
13. a4 Fxf3
14. Kxf3

Beyazlarin hicumunu hafifletmek igin siyahlar aletleri deg@iserek yalniz agir aletleri oyunda birakmak

istiyor. Siyahlar bu hamleyi, Ag5 ve sonra da Ae6 oynamak igin de yapmis olabilir.

Simdi beyaz atin durumu cok kuvvetlidir. Bunun arkasindan beyazlar,

14. ... b6
Bu hamle vezir kanadindaki piyon durumunun bozulmasina engel = | | [de/E| | | i|
olmak igin oynanmistir. Diger bir imkan da b5 olup bu da ilk bakista fena , 1 ali(z
g6zUkmektedir.
& i i |
15. b5 cxb5 s (&7 | Wlalk
16. axb5 a5 4 &l |& |
17. Ad5 Vc5 . A|R|B
18.c4 [Sekil 13 ’ 215
. c4 [Sekil 134] , = = &
a

a b © d & f ]

d4 ile siyah veziri kovup ¢5 oynamak imkanini kazanarak bir hicum Sekil 134
dizenleyecektir. Dikkat edilecek bir nokta da siyahin bir at ve piyon karsiliginda kaleyi feda etmesine engel
olmaktir.

18. ... Ag5

19. Kf2 Ae6

20. Vc3 Kd7

Beyaz ondokuzuncu hamlede Kf2 yerine Kf1 oynamis olsaydi, siyah simdi Kd7 yerine Kxd5; exd5

Vxe3+ ve sonra da Ac5 oynayarak kazanca gétiren bir durum elde edebilirdi.

21. Kd1 Sb7

Siyahin burada Sd8 oynamasi ¢ok daha iyi idi. Yapilan hamle oyunun c¢abucak kaybedilmesine

sebep olmustur.

olamaz.

22.d4 Vd6

23. Kc2 exd4

24. exd4 Af4

25. ¢5 Axd5

26. exd5 Vxd5

27. c6+ Sb8

28. cxd7 Vxd7

29. d5 Ke8

30. d6 cxd6

31. Vc6 terk

OYUN 12- FRANSIZ SAVUNMASI
New York 1918 J.R. Capablanca - O. Chajes
1.e4 e6

2.d4 d5

3. Ac3 Af6

4. Fd3

Bu hamle en ¢ok oynanan hamle olmamakla beraber normal bir gelisme hamlesi oldugundan fena

4. ... dxe4
-79-



Bu durumda genellikle dxe4 yerine ¢5 oynanir.

5. Axe4 Abd7

g l_‘_i*_ i| 6. Axf6+ Axf6

k| |k| |A|Z|E(E 7. Af3 Fe7 [Sekil 135]

. 1a | | 8. Ve2

5

p R | Bu hamle siyahin normal gelismesi olan b6 ve Fb7 hamlelerine engel
olmak igin oynanmistir. Siyah simdi 8. ... b6 oynarsa, 9. Fb5+ Fd7 10. Ae5 ile

o & 2 beyazlar 6nemli bir durum Ustinlligu elde eder.

2 & |A[A Al&|R & 00

B alelE B .

e b oc g e 1 & 9. Fg5 hé
Sekil 135

Siyahlar, Fxf6 ve sonra da Ve4 yliziinden b6 oynayamaz.
10. Fxf6 Fxf6

11. Ve4d g6

Bu hamle siyahin sah kanadini zayiflatmaktadir. Dogru hamle Ke8 idi.

12. h4 [Sekil 136] I
12. .. 5 * X ‘: L

Vezir filini hizla oyuna sokabilmek icin bir piyon feda ediliyor. Fakat
siyahlar feda edilen piyona karsilik hi¢ bir sey elde edemediginden bu hamle
fenadir. Bunun yerine Vd5 oynamali idi. O zaman oyun séyle devam edebilirdi:
13. Vf4 Fg7 14. Vxc7 Fxd4 15. Axd4 Vxd4 16. 0-0-0 ve beyaz 6nemli bir durum #
Ustlinligl elde ederdi. Siyahin yaptigi hamle intihar etmek gibi bir seydi.

13. dxe5 Ff5 : (R|AR
14. Vi4 Fxd3 1B & -

b © 4 & F§F g h

15. 0-0-0 Fg7 Fedkil 138
16. Kxd3 Ve7

17. Vc4

Siyah vezirin oyuna girmesine engel olmak igin.

17. ... Kad8

18. Khd1

Ke1 oynayarak e6 tehdidi yapmak daha iyi idi.

18. ... Kxd3

19. Kxd3 Ke8

20.c3 c6

Eger Fxe5, Axe5, Vxe5, Ke3. Bir piyonu eksik olan siyahlar ¢ok iyi dayaniyor.
21. Ke3

Siyahin yaptigi son hamleden sonra piyonu korumak zorunlulugu vardir; ¢iink(i Fxe5, Axe5, Vxe5,
Ke3 ve siyah Vb8 oynayarak kaleyi savunabilir.

21...c5
22.Sc2 b6
23. a4

Simdi beyazin plani vezir kanadini baglayarak piyon Ustinligine sahip oldugu sah kanadinda
serbestce harekete gegmektir.

28....Vvd7
24. Kd3 Vc8

-
3o v [t

i
&

[

e [

[3=

ez
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25. Ved Veb

26. Kd5 $f8
8 ] Ix _*_| 27.c4 Sg8 [Sekil 137
i 1 ik Siyahlar en iyi savunma durumunda beyazin saldirisinin nasil
] i W (£ 1| gelisecegini bekliyor. At, f2 piyonunun yolunu kapadidi i¢in bu piyon e5
s NER piyonunu desteklemek tizere hareket edememektedir.
4|3 ELY B L 7t 28. b3 $f8
3 al_ 29. Sd3 Sg8
. L AlA] | 30. Kd6 Vc8
s bocoa e r @ 31. Kd5 Ve6
Sekil 137 32. g4 Sf8
33. Vi4 $g8
34.Ve4 Sf8  [Sekil 138 s [ ] | [mlee] | |
Siyahlar beklemekte israr ediyor. Goriyor ki h5; gxh5 gxh5 ve siyah 7 i i
vezir h3 karesine giderek beyazi glclige ugratabilir. Bu durumda beyaz & i W F 3 i|
yapilacak tek seyin sahi g3 karesine getirerek h4 ve g4 karelerini siyah vezire s N
kargl savunmak oldugunu géstermektedir. (2l (2] & (2[R
s [ ] | [mlee] | | 35. Se2 Sg8 1 |2 [dl |&
7 & ik 36. Sf1 Sf8 2 i |
¢4 IMEYEY 37.Sg2 Sg8 '
5 F A F=1F1 . a b c d e F 9 h
¢ |2 & = aln 38. $g3 Sf8 [Sekil 139 Sekil 138
3 ft &b Artik beyaz sah istenilen yere yerlestirildiinden beyaz harekete
5 7 | hazirdir.
1 39. h5 gxh5
a4 b o« Sﬂﬂ e ra h 39. ... gb'e karsi Vf5 ve beyazlar kazanca géturen bir durum elde eder.
40. gxh5 Ve7

Sg8 hamlesine karsi beyazlar Vg4 ile vezirleri degismeye zorlayabilirdi ve bundan sonra meydana
gelecek durumda siyah fil bir is géremiyeceginden oyunu kolayca kazanabilirdi.

41. Vi5 Sg8

Siyahlar 42. Kd7 hamlesinin deg@erini ihmal ediyor. Buna karsi en iyi savunma Kd8 idi. Bundan sonra
beyaz ya sahi ilerletir ya da Ah4 oynayarak Ag6+ tehdidini yapabilirdi.

42. Kd7! Fxe5+

Bu hamle bir alet kaybina neden olur, fakat siyahin durumu nasil olsa Umitsizdi.
43. Sg4 Vi6

44. Axe5 Vg7+

45. $f4 terk.

OYUN 13- ISPANYOL ACILISI
New York 1918

J.S. Morrison - J.R. Capablanca
1.e4 eb5

2. Af3 Ac6

3. Fb5 d6

4. Ac3 Fd7

5. d4 exd4
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6. Axd4 g6

ispanyol acilisinin bu savunmasinda filin g7 karesine gelismesi kanimca ¢ok énemlidir. Bu fil uzun
diyagonal boyunca biyik bir baski yapmaktadir. Ayni zamanda rok yapildiktan sonra bu filin ve sahin
éndndeki piyonlarin durumu savunma bakimindan ¢ok kuvvetlidir. Bundan dolayr bu gelisme tarzinda fil
azami kudretini géstermektedir. (Bu notu OYUN 7'deki Capablanca - Burn oyunundaki notla kargilastiriniz.)

7. A3 Fg7
8. Fg5 Af6

Ad5 yizinden Ae7 iyi degildir. Diger bir imkan da f6 sonra da Afe7 oynamakti. Fakat bu durumda
atin f6 karesinde bulunmasi daha iyidir.

9. Vd2 h6
10. Fh4

Bir g6rls hatasi. Beyazlar ati agmazda bulundurmak istiyor, fakat Ff4 oynayarak siyahin hemen rok
yapmasina engel olmak daha iyi idi.

10....0-0
11. 0-0-0

Cesurca fakat hatali bir hamledir. Beyazlar belki de emniyeti gézéniine almaksizin kazan¢ veya
kayip icin oynamaya karar vermistir. Simdi g7 karesindeki fil gok kuvvetli bir taarruz aleti durumuna gegmistir.
Ve siyah aletlerin stratejik konumu beyazlarinkinden daha iyi oldugundan siyah taarruza gececektir.

11. ... Ke8
12. Khe1 [Sekil 140] s (K| | [WE] [ |
Beyazlar vezir kalesini agik hat iizerinde tutmak istediginden siyahings 7 |&|& |4 |&| |[&|&
ve Axe4 hamleleri ile tehdit ettigi e4 piyonunu diger kale ile savunuyor. 6 d i (4i 1|
12. ... g5! sl |
Simdi kale merkezde oldugundan siyahlar rahatga ilerleyebilir, ¢inki E i"
saha taarruz edebilmek igin beyazlar kaleleri harekete gecirmek zorundadir ki * . ‘é\' | -
siyahlar merkezi tazyik ettigi miiddetce bu da yapilamaz. z | AIR(ANR |A|R|A
13. Fg3 Ah5 ' ®|H|5
- a b © d & § & h
5| K W E | File blylk diyagonali acmak ve e5 Sekil 140
; iz ik hamlesine engel olmak igindir, eger simdi €5 oynanirsa, Axg3, hxg3, Axe5 v. s.
ve siyahlar bir piyon kazanir.
o (2] [ma[x] | [&] ©° oY
5 A i 14. Ad5 a6
4 i | Agmazdan kurtulup rahat¢ca manevra yapabilmek icin siyahlar fili
3 el [alg kovuyor.
2 | A\ A R [A[A[R 15. Fd3 Fe6
! ®|E|E Taarruza hazirlktir. Siyahin aletleri beyazin sah durumuna karsi
a v c d = ¢ @ n hicuma hazirlaniyor.

Sekil 147

16.c3 [Sekil 141]

Bu hamle ile beyaz sadece siyah filin sahasini daraltmakla kalmiyor, B | WX —*—|
ayni zamanda Fc1, Vc2 ve sonra da e5 oynayarak Vh7+ tehdidini yapmak
istiyor. 7 i1 § 1
AF 0L 1F 3 3 i
16. ... f5! s A ile
Bu hamle ile baglayan taarruzun amaci beyazin g3 filini kazanmak 4 A £
veya bu fili oyundan hari¢ kilmaktir. Buna karsi beyazin iyi bir savunmasi el |alz
yoktur. (Bu oyunu Hastings'de oynanmis olan Winter - Capablanca oyunu ile = =
karsilastiriniz.) 2 |&|A g A E |
T
17.h4 f4 [Sekil 142] " & ? = A
Simdi fil oyun disinda kalmistir. Beyazlar agikta bulunan siyah saha Fokil 142

kars| siddetli bir taarruza geciyor ve hatta fili bile bu ugurda yerinde olarak feda ediyor.
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18. hxg5! hxgb

Fili almak tehlikelidir. Siyahin yaptigi hamle bu fili oyun disinda kilmak igindir.
19. Kh1 Ff7

20. Sbi

Bu bir zaman kaybidir. Fili erge¢ h2 karesine ¢ikmak zorunda oldugundan beyaz bunu hemen
yapmali idi. Fakat bu durumda beyazin oyunu kurtarip kurtaramiyacagi stphelidir.

20. ... Aeb
s (K| | [ | [ | 21. Axe5 Kxe5
T i1 F3E Y Bu ati ne ile almak gerektigine karar vermek gigtir. ileride saha
8|k i |4 | yapilacak bir taarruzu desteklemek icin kale ile almayi tercih ettim.
5 Ak |4 22. Fh2 Af6  [Sekil 143]
¢ - L | Beyaz fil geriye gittikten sonra siyahlar, kuvvetli bir durumu olan d5
7 ] atindan kurtulmak istiyor. Bu at, {7 filinin taarruzuna engel oldugu gibi beyazin
z (AR R AR savunmasinin esasini olusturmaktadir.
] |B E 23. g3
4 b © & & F @ h
Sekil 143 Beyazlar filin énini agmak istedigi gibi karsi taarruza ge¢gmek igin

siyah piyonlari da kirmak istiyor. Diger bir imkan da 23. Axf6+ Vxf6 idi ve buna kargl da siyahlarin Ka5 ve
Veb6 tehdidi vardi. Okuyucu suna dikkat etmelidir ki siyahin, tek zayif tarafi a8 kalesinin oyuna girmemis
bulunmasidir ve bu da beyaza dayanmayan devam imkanini vermektedir.

[ e

23. ... Axed i | K

24. Fxe4 Kxe4 7 i ]
25.gxf4c6  [Sekil 144] At INNE
26 Ae3 X

Diger bir imkan da Ab4 oynamakti. Fakat her ne olsa beyazlar, hiicuma 3 &
karsi koyamazdi. Devam yollari ¢ok fazla yer tutacagindan bunlarin n
incelenmesini okuyucuya birakiyorum.

26. ... Va5 o
27. c4 Vxd2

28. Kxd2 gxf4

29. Ag4 Fg6

Bu hamle sahi késeye sikistirip mat agina sokuyor.

30. Sal Kae8

Sonunda a8 kalesi oyuna giriyor. Miicadele biraz sonra bitecektir.
31. a3

Eger Kxd6 Kel1+; Kd1 K1e2

31. ... Kel+

32. Kxe1 Kxel+

33. Sa2 Ff7

34. $Sb3 d5

Oyunu bitirmenin en kisa yolu.

35. Fxf4 dxc4+

36. Sb4 c3

37. bxc3 Ke4+

38. c4 Kxcd+

39. Sa5 Kxf4

S CIC3

HBER S

L)
[+

n-ﬂ'[,':‘ﬁ

D.[D]I:?

& §F 4 h
Sakil 144
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40. Kd8+ $h7

41. Kd7 Fe6

42. terk.

Cok canli bir oyun.

OYUN 14- KABUL EDILMEYEN VEZIR GAMBITI
New York 1918 F.J. Marshall - J.R. Capablanca
1.d4 d5

2. Af3 Af6

3.c4eb

4. Ac3 Abd7

5. Fg5 Fe7

6.e30-0

7. Kc1 c6

Bu savunma yolu vezir gambitine karsi kullanilan en iyi savunma sistemlerinden biridir. Bu turnuvada
ayni savunmay! Kostic'e karsi oynamistim ve her halde Marshall'da bunu bekliyordu.

Ben savunma sistemlerimi sik sik degistiririm, fakat bir turnuva sirasinda bunlardan biri iyi sonug
verirse onu uzun zaman oynamaya devam ederim.

8. Vc2 dxc4

9. Fxc4 Ad5
s K| | [X] | [ | 10. Fxe7 Vxe7
7|d|R| MW i i 11. 0-0 Axc3
GIE YE JE | 12. Vxc3 b6
5
B ARE | Bu hamle, bu savunma sisteminin anahtaridir. Birgok degismelerle

= oyunu basitlestirdikten sonra, siyahlar simdi vezir filini, durumlarinda bir zayiflik
7 o a meydana getirmeksizin uzun diyagonalde gelistirebilirler. Vezir filinin dogru
2 | K|/ A ||| gelismesi, vezir gambitinde siyahin kargilastigi en 6nemli meseledir.

' 5| |B] |& 13. e4 Fb7
P e 14. Kfel Kfd8  [Sekil 145]

Her iki taraf da gelismesini tamamlamistir. Oyunun baslangici bitmis & [g| | [X| _*—|
olup, oyun ortasi baslamaktadir. Genellikle oldugu gibi beyazlar, merkeze il% wilalz
hakimdir. Siyahlar ise kuvvetlerini ilk G¢ yatik siraya yaymis bulunup, zaman
bulursa a8 kalesini c8 karesine ve atini f6 karesine yerlestirdikten sonra ¢5 °© i1 i |
oynayarak beyazin merkezini bozmaya ve b7 filinin hareket sahasini agmaya * B
calisacaktir. Bu oyunda beyazlar merkezde ilerlemek suretiyle bu plana engel 4 & it |
olmaya calisiyor. Bu ilerleme dikkatle incelenirse gercekte siyahin e6 piyonuna 5 % &)
yapilan bir taarruz oldugu goéralar. : [R|R mAE

15. d5 Acb! [Sekil 146] 1 B B |k

Kostic ile olan oyunumda bir dikkatsizlik sonucu Af8 oynamistim. a b ¢ d e f & h

Sekil 146

Marshall, kendisine karsi da ayni sekilde oynayacadimi zannetmisti. Eger bu
yeni hamlemi analiz etmis olsa idi, bu hamle ile siyahin ¢ok iyi bir oyun elde edecegini anlar ve bu devam
yolunu her halde oynamazdi. Simdi siyah, sadece Axe4 ve sonra da cxd5 tehdidini de yapmaktadir. Durum
¢ok ilging olup birgok imkanlar mevcuttur.

16. dxe6 Axeb
17. Fxeb6 Vxe6

Beyazin a2 piyonunu korumak i¢cin zaman kaybedecegini ve bu sirada ¢5 hamlesi ile ¢ok Ustiin bir
durum elde edebilecegimi distinmUstim. Fakat gérilecegi gibi rakibim bana klguk bir stirpriz hazirlamistir.

18. Ad4! [Sekil 147]
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18. ... Veb!

. S
. : 2 X i ::' 18. ... Vxa2 19. Ka1 ile beyazlar vezir kazanir. Oynanan hamle belki bu
durumda en iyi hamledir. Agik olan hamle Vd7 ile c6 piyonunu korumak idi ki
s| (AR |W | buna karsi beyaz 19. Af5 f6 20. Vg3 (Kcd1 ile tehdit) Sh8 21. Kcd1 Vf7 22. h4
5 hamleleri ile ¢ok Ustin bir duruma gegebilirdi. Yapilan hamle birazdan
a VS | gorilecegi gibi, siyaha en azindan esit bir durum saglamaktadir.
3 4 19. Axc6 Vxc3
*‘-’—r-ﬁg Eﬁ-;ﬂ 20. Kxc3 Kd2
T
21. Kb1
a4 b c© g e f ]
kil 147 Bu ¢ok tehlikeli bir hatadir. Beyazlar, bir piyon fazla oldugundan

durumlarinin daha iyi oldugunu sanmakla birlikte, durum bdyle degildir. Siyah kalenin d2'deki konumu, piyon
kaybini telafi etmektedir. Bundan baska kale ile fil, kale ile attan daha kuvvetlidir. (Fil ve atin degerlerinin
karsilastirildigi 5- ALETLERIN BAGINTILI DEGERLERI bélimiine bakiniz) Tahtanin her iki tarafinda
piyonlar bulundugundan daha uzaga gidebilen fil, attan Gstindir. Bu oyun sonu filin blylk kuvvetini
belirtecektir. Bundan dolayi beyaz icin yapilacak en iyi sey asagidaki hamlelerle beraberligi saglamakti. 21.
Ae7+ $f8 22. Kc7 Ke8 (Fxe4 iyi degildir, ¢linkii 3 ile beyaz iyi duruma geger) 23. Kxb7 (en iyisi budur, eger
Ag6+ fxgb ve Kxe4) Kxe7 24. Kb8+ Ke8 25. Kxe8+ $Sxe8 ve dogru oynanmak sartiyla beyaz, oyunu berabere
yapabilir. ilging olan sudur ki bir piyonu fazla olmasina ragmen, tehlikede olan taraf, beyazlardir. Bu analizi
gO6rdikten sonra siyahin 18. Ve5 hamlesinin dederi anlasiimaktadir.

21. ... Ke8 s [ [ [H] Jee] |

Bu kuvvetli hamle ile siyahlar, beyazin merkezine ve sonra da beyaz 7 |& i i
saha karsi saldiriya gegmektedir. f5 hamlesi yizinden beyaz, 22. {3 oynamaya & ;1L |
cekinmektedir. s | 7t 1

22.e5 g5! [Sekil 148] 4 |

f4 hamlesine engel olmak igindir. Kxe5 yiiziinden beyaz at yerinden ? =
kimildayamamaktadir. 2 | A4 (R O [A|A|A

23. h4 18 &

. . . . a B © d & f g h

Beyazlar bu hamle ile siyah piyonun durumunu bozarak piyonlari Fekil 148
zayiflatmak istiyor.

23. ... gxh4

Duble ve izole olmasina ragmen bu piyon, kuvvetli bir baski yapmaktadir: Simdi siyah, Ke6 ve sonra
da Kg6, h3 ve h2 hamleleri ile tehdit etmektedir.

24. Ket

Beyazlar, yavas 6lime artik dayanamamaktadir. Her tarafta mevcut olan tehlikeyi, vezir kanadindaki
piyonlari feda ederek dnlemek ve ileride sah kanadinda girisim yaparak bu piyonlari geri almak istemektedir.

24. ... Ke6!

Bu hamle piyonu almaktan iyidir, ¢iinki Kg6 tehdidi yizinden beyazlar, ati el1'deki kale ile de
korumak zorundadir.

s| [T 1T 1 [ 1 —| 25. Kec1 Sg7
¥ 3F 1 iwi Kg6 hamlesine hazirliktir. Oyun, sah kanadinda sonuglanacak ve tek
] =) K | kalmis olan siyah duble piyonlar bu sonucu yaratacaklardir.
s| |4 i 26. b4 b5
‘ i # i| At savunup kaleleri serbest birakacak olan b5 hamlesine engel olmak
3|4 |8 | igindir.
) AR
27. a3 Kgb
1 B & 9 _
e b £ o 8 f 0 A 28. $f1 Ka2  [Sekil 149
Sekil 149

Taslarin olaganisti konumuna dikkat ediniz. Beyazlar bir sey
kaybetmeksizin hi¢ bir aleti oynayamazlar. En iyi sans 29. e6 oynamakti. Fakat bu hamle ile de oyun sadece
uzayacak ve sonunda beyaz yine kaybedecekti.
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29. $g1 h3 8 T T T 1 _|
30.9g3 a6 [Sekil 150] r

Simdi taslari baglanmis olan beyaz, hamle yapmak ve bir sey
kaybetmek zorundadir.

31. e6 Kxeb

Beyaz simdi bile ati oynayamaz, ¢linki h2+; Sxh2 Kh6: Sg1 Kh1++.

32. g4 Khé 1 B &

33. 3 a b ¢ d e § g h
Sekil 150

Eger 22. g5 h2+ 34. $h1 Kxc6 35. Kxc6 Kxa3 ve siyahlar kolayca kazanir.

33. ... Kdé

34. Ae7 Kdd2

35. Af5+ $f6

36. Ah4 $g5

37. Af5 Kg2+

38. $f1 h2

39. f4+ Sxf4

40. terk.

A

[
[ |me|  [boe
[

Bu oyun sonu dikkatle incelemeye deger.

EK
CAPABLANCA'NIN SECME OYUNLARI

(Oyunlarin analizleri, ingiliz Satranggilarindan Golombek tarafindan yapilmistir.)

Vezir Gambiti
CAPABLANCA - R.H. SCOTT
Hastings 1919

1.d4 d5
2.c4c6

3. Af3 Af6
4.e3¢eb6

5. Abd2 Abd7
6. Fd3 Fd6

Bu durumda Fe7 daha iyi idi, ¢linkl d6 da bulunan fil, beyaz at ve piyonlarin hlcumuna ugrar; e7'de
ise savunma igin gereklidir.

7.0-0 0-0

8. e4 dxe4

9. Axed Axed
10. Fxe4 Af6?

Tabii gibi gériinen bu hamle bitintyle yanhs olup fili gitmek istedigi yere géndermekten baska ise
yaramaz ve siyahin gelismesini giglestirir. Dogru hamle c5 olup, 11. Fc2 Vc7 12. Vd3 {5 13. Kd1 exd4 14.
Vxd4 Fc5 15. Vh4 Af6 ve siyahin oyunu fena degildir.

11. Fc2 b6
12. Vd3 h6

Fg5 hamlesine engel olmak igin.
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13. b3 Ve7

14. Fb2 Kd8

Eger, 14. ... Fa3 15. Fxa3 Vxa3 16. Ae5 ve sonra Ag4.
15. Kad1 Fb7

16. Kfe1 Kac8

17. Ah4 Fb8

Artik siyahin oyunu kurtarmasina yetecek bir hamlesi yoktur. EGer V{8, d5 ve sonra Fxf6 ile beyaz,
mat hlicumuna geger.

18. g3 S8

Hiicumdan 6nce Capablanca durumunu saglamlagtiriyor. lyi bir hamlesi olmayan siyah, sah ile gidip
gelmeler yaptidi sirada, beyaz isini bitirmeye hazirlaniyor.

19. Vi3 $g8

20. Af5 V7

Siyah vezir, atin savunmasindan ayriimistir.

21. Axh6+ $f8

22. d5 cxd5

23. Fxf6 gxf6

Eger gxh6, beyaz, fil ile kaleyi alacak yerde Vh5 ile mat hicumuna gecerdi.

24. Vxf6 Se8

25. Kxe6+ fxe6

26. Vxeb+ S8

27. Vi6+ terk.

Cunkd iki hamlede mat vardir. Bu oyun Daily Mail Gazetesi'nin koymus oldugu, yabanci ustalarin bu
turnuvada oynadiklari en iyi oyun édilinG kazanmistir.

Vezir Gambiti

CAPABLANCA - Dr. Em. LASKER

Dlnya Birinciligi maginin 11. oyunu, Havana 1924

.d4 d5

. Af3 e6

. c4 Af6

. Fg5 Abd7
.e3 Fe7

. Ac3 0-0

. Kc1 Ke8
. Vc2 c6

. Fd3

Burada en kuvvetli hamle 9. a3 olup, siyah dxc4 oynadiktan sonra c4'deki fili a2 karesine ¢ekmeye

© 00 N O O A WO N =

yarar.
9....dxc4
10. Fxc4 Ad5
11. Fxe7 Kxe7

Siyahin 7. ... Ke8 hamlesinin nedeni bu olmakla beraber, bu hamle dogru degildir. 11. ... Vxe7 12. 0-
0 Axc3 13. Vxc3 e5 oynamal idi.
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12. 0-0 Af8
13. Kfd1 Fd7

Savunma igin fil €8 karesine getirilecektir. Siyah mimkin oldugu kadar saglam bir durum elde etmek
istemektedir. Fakat aletleri son iki yatik sirada olup, daha sonra aletlerini manevra ettirebilmek icin zayiflatici
hamleler yapmak zorunda kalacaktir. Fili b7'de gelistirmekle Siyahin oyunu daha fena olurdu: 13. ... b6 14.
a3 Fb7 15. b4 Kc8 16. Ve2 ve sonra da Fa6.

14. e4 Abb6

Sikigik durumu basitlestirmek icin Axc3 daha iyi idi. Fakat Lasker bastan beri karigik bir oyun
surdirmektedir.

15. Ff1!

Bu hamle ve sonraki alti hamle rakibi sikistirma yolu hakkinda iyi bir ders olugturmaktadir.
15. ... Kc8

16. b4!

¢5 hamlesine strekli olarak engel oluyor ve ileride atlarini zayif olan ¢5 ve d6 karelerine yerlestirme
imkanini hazirliyor.

16. ... Fe8

17. Vb3 Kec7

b5 ve d5 hamlelerine engel olmak igin.
18. a4 Ag6

19. a5 Ad7

20.e5

Atini d6 karesine yerlestirmek icin Siyaha d5 karesini agmaya razi olan Beyazin durumu dogru
olarak degerlendirdigini oyunun gidisi gésterecektir.

20. ... b6

¢5 ile yarma hareketine hazirlik.

21. Ae4 Kb8

22.Vc3

Bu hamle tempo kaybina neden oluyor. 22. Va3 daha iyi idi.

22. ... Af4

23. Ad6 Ad5

24. Va3 {6

25. Axe8

Siyahin Fh5 tehdidinden dolayi bu filin alinmasi zorunludur.

25. ... Vxe8

26. axb6 axb6

Siyahin sah kanadi piyonlari zayiflamistir. Axb6 ile de €6 piyonu ¢ok zayif kalir.
27.b5

Beyaz, vezir kanadinda durumu aydinlattiktan sonra zayiflayan sah kanadina saldiracaktir.
27. ... Kbc8

28. bxc6 Kxcé

29. Kxcb Kxc6

30. exf6 gxf6

31. Ket

Burada Fb5 daha kuvvetli idi.
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31....Vc8
32. Ad2 Af8
33. Ae4 Vd8
34. h4

Siyah 5 35. Ad2 Kc3 36. Va1 Vg5 ile tehdit ediyordu. Fakat simdi 34. ... f5 35. Fb5 Kc7 36. Ag5 Ke7
37. Fc4 Ke8 38. Vb3 ve Beyaz kazanir.

34. ... Kc7

Bu hamleden sonra Siyah oyunu kaybediyor. h6 oynayarak f5 tehdidi yapilmali idi, bundan sonra
Beyazin oyunu kazanmasi kolay olmazdi.

35. Vb3

Fc4 ve sonra da Fxd5 exd5, Vxd5+ Vxd5, Axf6+ ile tehdit.
35. ... Kg7

36. g3 Ka7

37. Fc4 Kab

38. Ac3 Axc3

39. Vxc3 $f7

40. Ve3 Vd6

41. Ve4 Ka4

Bu hamle yenilgiyi cabuklastiran bir hatadir. Ka7 ile Siyah daha fazla dayanabilirdi. Yapilan hamle ile
siyah kale oyun disinda kaliyor.

42. Vb7+ g6

Eger 42. ... Ve7 43. Vc6 Ka7 44. db.
43. Vc8 Vb4

44. Kc1 Ve7

45. Fd3+ Shé

45. ... f5 46. Fxf5+ $f6 (eger 46. ... exf5 47. Vc6+ ve Vxa4d; eder 46. ... Sxf5 47. Vc2+ ve Vxad)
47. Kc7 Vd6 48. Kcb ve kazanir.

46. Kc7 Kal+

47. $g2 Vdeé

48. Vxf8+ terk.

48. ... Vxf8 49. Kxh7++.

Sah Gambiti
S. TARTAKOWER - CAPABLANCA
New York 1924

1.e4 e5
2. f4 exf4
3. Fe2

Bu hamle gériindigu kadar anlamsiz degildir. Fil ileride f3 karesine getirilebilir. c4 karesi yerine e2
karesinde bulunan fil d5 ile hicuma ugramaktan da kurtulabilir. Fakat biitiin bunlara ragmen siyahlar kuvvetli
bir oyunla UstinlUk elde edebilir.

3. ...d5!
4. exd5 Af6
5.c4 cb
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6. d4 Fb4+!

7. $f1

7. Fd2 Ae4! 8. Af3 (8. Fxb4 Vh4+ ve kazanir) Axd2 9. Abxd2 cxd5 ve Siyahin oyunu ¢ok iyidir.
7....cxd5

8. Fxf4 dxc4

9. Fxb8 Ad5!

Tartakower bu hamleyi gérmemigtir. 9. ... Kxb8 10. Va4+ ile Beyaz, fili kazanirdi. $imdi Siyah Ae3+
ile tehdid etmektedir. Beyaz, bundan dolay! 9. Fxb8 yerine Fxc4 oynamaliydi.

10. Sf2
10. Ff4 Vi6! ve gene Ae3+ tehdidi vardir.

10. ... Kxb8

11. Fxc4 0-0

12. Af3?

Beyaz durumunun kétilestiginin farkinda degildir. Bunun yerine 12. Fxd5 Vxd5 13. Ac3 oynamaliydi.
12. ... Af6

13. Ac3 b5!

14. Fd3 Ag4+

15. $g1 Fb7

16. Ff5 Fxf3

17. gxf3 Ae3!

Beyazin kabul etmek zorunda oldugu bu piyon fedasi ile Siyah, Beyazin zayif sah kanadina hiicum
icin kuvvetlerini toplamak firsatini kazaniyor.

18. Fxh7+ Sh8
19. Vd3 Fxc3
20. bxc3 Ad5
21. Fed Af4
22.Vd2 Vh4
23. $f1 15

24. Fc6 Kf6
25. d5 Kd8

26. Kd1 Kxc6
27. dxc6 Kxd2
28. Kxd2 Ae6
29. Kd6 Vc4+
30. Sg2 Ve2+
31. terk.

31. Sg1 Af4 ya da 31. $g3 Ve5+.

Vezir Hint Savunmasi
GOTTHILE - CAPABLANCA
Moskova 1925

1. d4 Af6
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2.c4 eb

3. Af3 b6
4. g3 Fb7
5.Fg2 c5

Beyaza merkezde kontrol imkanini en fazla veren bu hamle yerine bugiin Fb4+ ya da Fe7 hamleleri
tercih ediliyor.

6. dxch

Siyahin besinci hamlesini kuvvetlendiren zayif bir devam yolu. Dogru hamle 6. d5 exd5 7. Ah4'dr.
6. ... Fxc5

7. Ac3 Ae4d

8. Axe4 Fxe4

9. 0-0 Ac6

10. Ad2

Bu degisme de beyazin oyununu zayiflatir. 10. a3 a5 11. Ff4 daha iyi idi.
10. ... Fxg2

11. $xg2 d5

12. Va4 Kc8

13. Ab3

Bunun yerine 13. cxd5 Vxd5+ 14. Ve4 ile oyunlar agsagd! yukari esit olabilirdi. Beyaz bu firsati da
kagiriyor.

13....0-0
14. Kd1 d4

Bu merkezi hamle ile siyah, oyunun kontrolunu eline geciriyor. Bundan sonra, beyazlar, siyah
piyonlarla sarilacak ve g2'deki filin ortadan kalkmasi ile zayiflayan beyaz sah hiicuma ugrayacakitir.

15. Axcb bxch

16. a3 Vb6

17. Fd2 a5

Vxb2 ve Kab1 ile oyun hamle tekrari ile berabere olurdu.

18. Vc2 e5

19. Kab1 5

20. h3 h6

21. b3 Kb8

22. Kb2 Vb7!

23. Sh2

Eger 23. {3 e4 24. fxe4 Ae5 ve siyah kazanca goéturen bir hicum elde eder.
23. ... Kbd8

Beyaz bu hamlenin arkasinda gizlenen tehlikenin farkinda degildir.
24.b4?

Cok fena! Beyaz oyuna devam etmek istiyorsa Vb1 oynamali idi. Siyah buna karsi e4 ve Ae5 sonra
d3 hamleleri ile kazaniimig bir oyun elde ederdi.

24....d3
25. terk.
Cunkd, exd3 Ad4 25. Vci1 Af3+
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Nimzovitch Savunmasi
CAPABLANCA - H. MATTISON
Karlsbad 1929

. d4 Afe
.c4 eb

. Ac3 Fb4
.Vc2 c5

. dxc5 Ac6
. Af3 Fxc5
. Ff4 d5
.e3Vab

. Fe2 Fb4?
Bu hamle zaman kaybeder. Bunun yerine 0-0, daha iyisi €5 oynanmali idi.
10. 0-0 Fxc3
11. bxc3 0-0
12. Kab1!

Capablanca, bu tipik hamle ile derhal agik sUtunu tutarak vezir kanadinda siyahin oyununu
sikistinyor.

12. ... Va3

12. ... dxc4 13. Fxc4 a6 daha iyi idi.
13. Kfd1 b6

14. cxd5 Axd5

15. Ag5 f5

16. Ff3! Vc5

Bu hamle ile siyah, her iki ati da koruyor ve Kxd5 hamlesi ile baglayacak olan konbinezona engel
oluyor; fakat kuvvetli gibi gériinen bu hamle de artik kaybedilen zamani telafi edemez.

17. c4 Abd4

Oyunu kurtaracak bir hamle yoktur, drnegin: a) 17. ... Axf4 18. Kb5 Ve7 19. Fxc6 Vxg5 20. exf4 ve
bir alet kazanir. b) 17. ... a6 18. Fd6 Vxd6 19. cxd5 Ab4 20. Vb3 Axd5 21. Kxd5 ve bir alet kazanir. c) 17. ...
Af6 18. Fd6 ya da, d) 17. ... Kd8 18. Kb5 ve yine bir alet kazanir.

18. Vb3 e5

19. a3 Aab

Eger 19. ... exf4 20. axb4 ve c6'daki at da kaybolur.

20. Fxc6 terk.

20. ... Vxc6 21. c5+ Sh8 22. Af7+ $g8 23. Ah6+ $Sh8 24. Vg8+ Kxg8 25. Af7++.
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ingiliz Agiligi
CAPABLANCA - TORRES

Barselona 1929

1. Af3 Af6
2.c4c5

3. d4 cxd4
4. Axd4 e5?
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Bu hamle ile siyah bir tempo kazanmakla birlikte d piyonu geri kaldigindan hamle iyi degildir.
5. Ab5 Fb4+

Eger 5. ... d5 6. cxd5 Axd5 7. Vxd5!
6. Fd2 Fxd2+

7. Vxd2 0-0

8. A1c3 Aab

9. 93 Ach5

10. Fg2 a6

11. Ad6 Va5

12. 0-0 Kb8

13. Kfd1 b5

14. cxb5 axb5

Beyazin durumu ideal olup bitiin agik situnlara ve diyagonallere hakimdir. Siyah kisa bir zamanda
perisan olacaktir.

15. Vg5 Aa4?

Siyah, 15. ... h6 oynayarak e5 piyonunu feda etmek zorunda idi. Simdi durum ¢ok fenadir.
16. Af5 Ae8

17. Ah6+ Sh8

18. Ve7 Kg8

19. Axf7++.

Dért At Oyunu
CAPABLANCA - H. STEINER
Los Angeles 1933

.e4eb

. Af3 Ac6

. Ac3 Af6

. Fb5 Fb4
.0-00-0
.d3 dé

. Fg5 Fxc3
. bxc3 Ae7
. Ah4!
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f4 hamlesini hazirliyor ve Ag6 hamlesine engel oluyor.

9....c6

Eger 9. ... Ag6 10. Axg6 hxg6 11. f4 ve beyaz f sitununda kuvvetli bir hiicum elde eder.
10. Fc4 Fe6

11. Fxf6 gxf6

12. Fxe6 fxe6

13. Vg4+ Sf7

14. 14 Kg8

15. Vh5+ $g7
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16. fxeb dxeb

17. Kxfé!

Bu hamle ile giizel bir mat hiicumu bagliyor.

17. ... $xf6

18. Kf1+ Af5

19. Axf5!

19. exf5 Uzerine siyah sah e7 yolu ile vezir kanadina kagirdi.
19. ... exf5

20. Kxf5+ Se7

21. Vf7+ $d6

22. Kf6+ Scb5

Eger 22. ... Vxf6 23. Vxf6+ Sd7 24. Vxe5 ve fazla e4 piyonu kolayca kazanir.
23. Vxb7

Vb4 mat ve Vxc6 mat ile tehdit.

23. ... Vb6

24. Kxcb+ Vxc6

25. Vb4 ++.

Vezir Gambiti
CAPABLANCA - G. LOWENFISH
Moskova 1935

—_

.d4 d5

. c4 c6

. Af3 Af6

.e3 eb

. Ac3 Abd7

. Fd3 dxc4

. Fxc4 b5

. Fd3 a6
.e4ch

10. e5 cxd4
11. Axb5 Axeb5
12. Axeb5 axb5
13. VI3

Fxb5+ hamlesinden ¢ok daha kuvvetli olan bu hamle ilk defa Stahlberg tarafindan Spielman'a karsi
oynanmigtir.

13. ... Kab

Vi3 hamlesi ile ilk defa karsilasan Léwenfisch bir saate yakin bir siire disiindikten sonra bu zayif
hamleyi oynamistir! Burada en iyi hamle Fb4+ hamlesi idi: 14. Se2 Kb8 15. Vg3 Vd6 16. Af3 Vxg3 17. hxg3
Fd7 hamlelerinden sonra beyazin Gstinligi olmakla birlikte siyahin da bazi karsi oyunlari mevcuttur.

14.0-0
Eger 15. Ac6? Fb7
14. ... b4
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15. Ff4 Fe7

16. Kfc1 0-0

17. Vh3!

Beyaz bu hamle ile Ac6 tehdidini yaparak ayni zamanda siyah saha karsi hiicuma hazirlaniyor.
17. ... Kc5

Zorunlu, eger 17. ... Fb7 18. Ag4 ve hem mat ve hem de Fc7 tehdidi vardir.

18. Kxcb Fxch

19. Fg5 h6

Eger 19. ... g6 20. Ac6 Vc7 21. Fxf6 Vxf6 22. Vh6

20. Ag4!

Capablanca giizel bir konbinezonla oyunu bitiriyor. iki hamlede mat oldugundan fil alinamaz. Beyaz
simdi Axh6+ ile tehdit ediyor.

20. ... Fe7
21. Fxf6!

Simdi 21. Axh6+ hamlesi yeterli degildir, ¢lnki gxh6 22. Vxh6 Ae4 23. Fxe7 Vxe7 24. Fxe4 5 ve
siyah mattan kurtulabilir.

21. ... gxf6

Egder 21. ... Fxf6 22. Axh6+ gxh6 23. Vxh6 Ke8 24. Fh7+ v.s.
22. Axh6+ $g7

23. Vg4+! Sh8

Eger 23. ... $xh6 24. Vh4+ ve gelecek hamlede mat.
24.Vh5 Sg7

25. Axf7 Kh8

Eger 25. ... Kxf7 26. Vh7+ $f8 27. Vh8++.

26. Vg6+ terk.

Bugoljuboff Savunmasi
CAPABLANCA - SIR G. THOMAS
Margate 1935

. d4 Af6
.c4 eb6

. Af3 Fb4+
. Fd2 Ve7
. g3 b6

. Fg2 Fb7
. 0-0 Fxd2
. Abxd2 d6
. Vad+ c6

Siyah vezir kanadi piyonlarini zayiflatan ve beyaza derhal e4 oynama imkanini veren fena bir hamle.
Bunun yerine Abd7 oynamali idi.

10. e4 0-0
11.e5 Ae8
12. Kfel c5
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13. exd6 Axd6

14. dxc5 bxch

15. Va5 Ad7

16. b3 Kfd8

17. Kad1 Kac8

18. Af1

Egder Vxa7? Kas8.

18.... a6

19. Ae3 Ab8

20. Ad5 V{8

21. Ab6 Kc7

22. Aa4d

Bu at, uzun bir manevra ile zayif ¢5 piyonuna hiicum edecek bir duruma getirilmistir.
22. ... Kdc8

23. Ae5 Fxg2

24. $xg2 Af5

Eger 24. ... Ab7 25. Vb6 ve siyah kuvvetler paralize olur.
25. Ad3 vVde

Siyahlar karg! taarruza gegmek icin sonunda c5 piyonunu feda ediyor. Fakat Capablanca en glizel
ve en dogru hamleleri yaparak siyahlara bu imkani da vermiyor.

26. Adxc5 Vcb+
27.Sg1 h5

28. Ad3 h4

29. Ae5 Vb7
30. Vbeé!

Beyazin bitiin tahtaya kumanda eder bir durumda bulunmasi, siyaha herhangi bir hiicum imkanini
vermemektedir.

30. ... hxg3
31. hxg3 Va8
32. Kd8+ Kxd8

Bu hamle derhal oyunu kaybettiriyor, fakat 32. ... Sh7 33. Kxc8 Kxc8 34. Ax{7 ile siyahin durumu
blatandyle Umitsizdir.

33. Vxc7 Kf8
34. Ab6! terk.

Tahtadaki en uzun diyagonale hakim olmasina ragmen siyah vezirin gidecek yeri kalmamistir.

Vezir Gambiti
CAPABLANCA - ROSSOLIMO
Paris 1938

1. d4 Af6
2.c4 eb

3. Ac3d5
4. Fg5 Fe7
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5.e30-0

6. Af3 Abd7

7. Kc1 c6

8. Fd3 hé

Normal devam yolu olan 8. ... dxc4 9. Fxc4 Ad5 daha iyidir.

9. Fh4 dxc4

10. Fxc4 b5

Simdi 10. ... Ad5 hamlesine beyaz 11. Fg3! ile cevap verebilir.
11. Fd3 a6

12. a4! b4?

Bu hamle ile c6 piyonu ¢ok zayifliyor. Bunun yerine bxa4 oynamal idi. Eger 13. Vxa4 Kb8 ve b2
piyonuna yapilan baski sayesinde c5 oynayabilirdi. 13. Axa4 Va5+ ile ilging bir oyun meydana gelir: 14. Ad2
Fb4 15. Ac3 c5 16. Ab3 Vd8 17. 0-0 Fb7 18. Ae4 g5 19. Axf6+ Axfé 20. Fg3 cxd4, siyahin durumu gevsek
olmakla beraber fena degildir.

13. Aed Axe4d

14. Fxe7 Axf2

15. Fxd8

15. $xf2 hamlesi beyaz i¢in fenadir, cinkl Vxe7 16. Kxc6 e5 ve siyah siddetli bir hicuma gecer.
15. ... Axd1

16. $xd1 Kxd8

17. Kxc6 Fb7?

Burada siyah e5! hamlesi ile oyununu serbestletmek firsatini kagiriyor. Beyaz dxe5 oynayamazd..
Gunkl 18. Fb7 19. Kc7 Kxf3+ 20. gxf3 Axeb ve siyahlar bir alet kazanirdi. e5 hamlesine karsi beyazin en iyi
cevabi Kd6é olup Fb7 hamlesine Ff5 ile karsilik verecekti.

18. Kc7 Fxf3+

19. gxf3 Ab6

Eger 19. ... €5 20. Fe4 Kac8 21. Kxc8 Kxc8 22. Fb7.
20. Kc6 Axa4d

21. S$c2 Kdb8

Ata kacacak bir yer saglamak igin.

22. Ka1 b3+

23. Sc1 Kb4

24. Fxa6 Ab6

25. $d2 e5

Bu hamle ile baglayan kombinezonun hatali oldugu gérllecektir. Fakat 25. ... Ka4 26. Kxa4 Axa4 27.
Sc1 hamlelerinden sonra oyun siyah igin kaybedilmis demektir. Cink( b3 piyonu bir siire sonra kaybedilir ve
bu ag¢ik durumda beyazin fili siyahin atindan ¢ok daha kuvvetlidir.

26. dxeb Ac4+
27. Sc3 Axeb5
28. Kc5 Kb6
29. Fd3! terk.

Mat tehdidi ylziinden siyah ne sekilde oynarsa oynasin bir alet kaybeder.

Son
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