








ONSOZ

Yillar 6nce, bir ortaokul 6grencisiyken Sahaflar Carsisindan disi yipranmls bir
satrang kitabi almistim. Okudukca Kitabin igeriginin zenginligi ve tazeligi beni
etkilemis ve satrancla olan asil tanismam ve ilgim bu kitap sayesinde baslamisti.

Daha sonralari satrangla ilgili epey okudum ama bunlarin arasinda dogrusu
Prof. Selim Palavan’in o ilk kitabi kadar 6zgiin olanini ve heyecan tasiyanini
pek gérmedim.

Prof. Palavan ile kitabini ilk okuduktan 30 yil sonra tanistim. Kendisinin
cosku, zeka ve enerjisini muhafaza ettigini gérmek ve hazirlamis oldugu yeni
bir kitabi hakkinda konusmak beni ¢ok sevindirdi.

Kendisinin bu son kitabi sanirim, yerli ve yabanci Satrang literatiiriinde az
rastladiimiz, derleme havasi vermeyen, bitunlik sahibi, nadir yapitlardan
biridir.

Yazarin da isaret ettigi gibi bu Kitap esas itibariyle gencler icin disinilmstir
ve yine bu amacla Bankamiz tarafindan basiimasina katkida bulunulmustur.
Kisisel tecriibeme dayanarak sunu sdyleyebilirim ki geng insanlar dnlerindeki
hayat micadelesinin paha bicilmez 6n provalanni satran¢ oyununda bulacak-
lardir. Is hayatinda kendilerini bekleyen tuzaklar, hatalar, tehditler, ama ayni
zamanda firsatlarin da hepsi satranc tahtasinda saklidir ve bunlari kim erken
goriirse, o kazanacaktir.

Satrang, veri kurallar igerisinde sorunlari ¢c6zmek ve planlamalari yapmak igin
gerekli sistematik diusinme aliskanhdini kazanmak yolunda en iyi spordur.
Elinizdeki kitap sizlerin bu amaca ulasmanizda iyi bir yardimci olacaktir.
Sayin Prof. Selim Palavan’a, Tirk Satrancina 6nemli katkida bulunacagina
inandi§im bu kitabin yayimi firsatini bize verdigi icin, TURK EKONOMI
BANKASI A.S. adina tesekkiir etmek isterim.

Dr. Akin AKBAYGIL
Murahhas Uye ve Genel Miidiir



Yazarin Ozgegmisi

Sayin Prof. Selim Palavan 19 Mayis 1909 dogumlu KarshbirTirktar. Yiksek
Makina Miihendisligi 6grenimini Odesa’da Teknik Universitede yapti. Ug yil
sanayide calistiktan sonra, ayni Universitede asistan ve birka¢ sene sonra
dogent oldu. Universite yillarinda ayrica Odesa Genglik Satrang Kuliibii’nde
ozel Satranc dersleri verdi. Talebeleri arasinda, senelerce Diinya Sampiyon-
luu maclarinda oynamis ve bir defa diinya uglincilugine yikselmis olan
buyiik usta Yefim Geller de bulunuyordu; Geller simdi Y unanistan Milli takim
antrendrudir. Sayin Palavan 1943 yilinda Rusyadan ailesi ile beraber ana-
vatana déndii. Aym yil istanbul Teknik Universitesinde dogent olarak goreve
basladi. 1947 de Profesorliik Ginvani kazandi. 70 yasina kadar Makina ve Gemi
insaat fakiiltelerinde cahisti. 1987 yilina kadar Anadolu Universitesinin Makina
Bolumiinde sézlesmeli Profesor olarak dersler verdi.

istanbul’a geldigi yilda istanbul Satranc demegi yeni kurulmustu. 1946 yilinda
ilk defa diizenlenen istanbul Satrang Sampiyonlugunda 17 oyunda 16 puan
alarak, 3puan farkla istanbul birinciligini kazandi. O tarihten itibaren tniver-
sitede yogun calismalari nedeni ile yurt icindeki turnuvalara katilamadi.
Tuarkiye’de kirkli yillarin tiim satranggilan, sayin Prof. Selim Palavan’in 1943
yilindailk Tirkge yazilmis “Modern Satrang” kitabini ¢ok iyi bilerler. Bir cogu
Satrang sevgisi ve teorisini bu kitapla kazanmislardir.

21 inci yuzyil gengleri, spor alanlarindaki yarismalarda yalnizca bilek, ayak ve
govde glcleri ile yetinmeyecekler, zihinsel becerileri ile kendilerini kanitlamaya
cahisacaklardir. Bir beyinsellik dinamosu olarak zihin sporlarinin en mikem-
meli sayilan Satranca ve egitimine ¢ok bliyuk katkilari olacagina inandigimiz
bu ikinci eserini yazan sayin Prof. Selim Palavan’a tim Satran¢ sevenler adina
sonsuz sukranlarimizi sunariz.

Turkiye Satrang Federasyonu
Danismani

A. Cemallettin TALUM



GIRIS

1943 yilinda Memleketimize dondigimde Y. Temyiz Mahkeme (yesi Y.
Hatemi Sahimoglu ve birkag satrancci, “komple” bir Satrang kitabi yazmami
istediler. Satran¢ pedagojisi sahasinda tecriibem ve bilgilerim fena degildi;
bununla beraber béyle bir kitap yazmak o zaman oldukca zordu. Ciinki ikinci
Diinya harbi sirasinda Satranc faaliyetleri ve yayini cok durgundu, yammda ise
sadece birkac (g¢ok iyi) Rusca kitap vardi. Bundan baska: O yillarda hemen
hemen hi¢ Turkge Satrang kitabi yoktu; dolayisiyle yazilacak kitap ¢ok ydnli
olmaliydi. En kotusi: Turk¢emin, Rusga, Almanca ve Fransizcam kadar
yeterli olmamasi beni hayli diisindiriyordu. Bunun i¢in Fransizca olarak
yazdigim “Modern Satrang” kitabi rahmetli dostum Y. Hatemi Sahimoglu
tarafindan Tirkceye cevrilerek yayinlandi. Cok tutunan bu kitap nispeten kisa
zamanda “bibliyografik nadirlik” oldu. Bu basanda ¢ok erken kaybettigim
dostumun payi bayuktiir. Hukuk ve felsefe kiiltar almis, Arapca, Farsca ve
Fransizcay! anadili gibi biliyordu. Yillar sonra kitabi gozden gecirdigimde,
icindeki fikirlerin ¢ok iyi bir sekilde, bittin incelikleriyle nakledildigini anlamis
oldum...

O yildan beri gok zaman gegti... Sadece Diinya degil, “Satrang Diinyasi”da ¢ok
degisti. Elbette bizde de bu sahada degisiklik yok degildir. Fakat Satrancta da
(diger bircok sahalarda oldugu gibi) hi¢ nedenyokken geri kalmaktayiz. Bunu
anlamak igin sadece komsumuz Yunanistan’a bakmak yeter... Elbette ilerleme-
ler var - birgok yetenekli genc satrancg¢i Uluslararasi turnuvalarda oynamakta,
Memleketimizde Uluslararasi turnuvalar tertip edilmekte v.s. - demek istedi-
gim sey sudur ki var olan ¢alismalar yeterli degildir. Ayni sey Satrang Kitaplari
hakkinda da s6ylenebilir - birka¢ yazann terclime ettikleri ve yazdiklar kitap-
lar zor sartlarda yayinlanmakta, fakat Tlrkce Satrang kitaplarinin eksikligi
daima hissedilmektedir. iste Temmuz 1988 yilinda, Memleketimizde Satrang’in
gelismesi icin ugrasan bazi arkadaslar benden yeni, bugiinki Satrang gelisme-
sine uyan bir kitabin yazilmasini istediler. Bu defa da zorluklar yok degildi:
Yine bir “standart”, hem baslayanlar, hem de belli bir seviyeye ulasmis ve
bugiinin cesitli turnuvalarinda oynayacak kadar ilerlemek isteyenler igin bir
kitap - yani yine “Universel” bir kitap hazirlamak gerekliydi. Bu sefer kaynak
eksikligi yoktu, bilakis: Eskiden, dzellikle ikinci Dinya harbi éncesinde Rusca
kitaplar ve dergiler, butin diger lisanlardakilerden daha iyi idi. Zamanimizda
bunlar yine fevkalade kiymetlidir - fakat Almanya’da, ingiltere’de, Hollanda’
da, Amerika’da ve bilhassa Yugoslavya’da da ¢ok iyi cesitli kitaplar ve enfor-
masyon dergileri yayinlanmaktadir. Oyle ki bugiinlerde zorluk, eksiklikte degil
- korkung ¢oklukta oldu; kitap yazarken amaca uygun bilgilerin segilmesi ve



“dozaji”nm ayarlanmasi kolay bir sey degildir. Lisana gelince: Her ne kadar
bazi samimi dostlarim hala diyorlar ki, beni iyi anlamak icin arasira “Selimce-
Tirkce” sozliglne gerek var, bu, daha ¢ok konusmalar icin gecerli olabilir;
ancak, Istanbul Teknik Universitesinde 36 yil zarfinda cesitli konulara ait
bir¢ok kitaplar yazdiktan sonra, bu sahadaki durumu (kanaatimce!?) yeterli
derecede idare edebiliyorum, sanirim.

Birka¢ soz de kendim hakkinda. Harpten sonra ben 1947 yilinda ilk biyik
Uluslararasi Venedik Tumuvasi’nda oynadim. Fena sayllmayan neticeden
sonra diger turnuvalara davetiyeler aldimsa da, 1.T.U. deki ¢alismalarim nede-
niyle ancak 1951 de Zirich'te ve bundan sonra (Uluslararasi turnuvalarda bir
nevi diinya rekoru!) 1973 te Bern’de tinli Acik Uluslararasi Tumuva’da oyna-
dim. Netice: +2 -3 =4 (iki kazang, ug yenilgi, dort berabere). 22 senelik ara goz
onine alinarak, bunu, turnuvaya istirak eden ustalar “inanilmaz iyi” bir netice
olarak degerlendirdiler. Fakat bu bir mucize degildi, ¢linkii ben butin bu
senelerde satran¢ diinyasinda olanlari, turnuvalari, gesitli partileri, teorik aras-
tirmalari v.s. sistematik olarak takip ediyordum. Acgikca itiraf edeyim: ben
Satranci ¢ok severim, benim icin satrangta en blyik zevk kitaplarla, dergilerle,
analizlerle, etutlerle ve, ayrica, modern satrang tarihiyle ugrasmaktir; turnuva-
larda oynamak degil!..

Kolayca anlasilir ki ellerinizdeki kitabi yazmak da benim igin bir zevk idi. Bu
kitap memleketimizde satrancin ilerlemesine faydali olursa, ben de fazlasiyla
memnun olurum. izninizle bu kitapla calisacak olanlar icin birkac éneri suna-
yim. Zamanimizda diinyada devamli olarak c¢esitli tipten binlerce Satrang
kitabi yayinlanmaktadir. Bizim kuvvetli satranccgilar da yabanci dillerdeki
kitaplardan ve mecmualardan yararlanirlar; fakat bunun igin yabanci dili belli
bir derecede bilmek zorunludur. Ustelik, ozellikle baslayanlar icin uygun
seviyede kitap segmek ve bulmak kolay degildir. Bu Kitap ise hem baslayanlar,
hem de oyun bilenler ve ilerlemek isteyenler igin kaleme alinmistir. Satranci
bilenler icin fazla 6gutlemelerim yoktur: Bunlar Kitabi sistematik olarak bastan
sonuna kadar inceleyebilirler. Baslayanlara ve az tecriibelilere gelince: Bunlar
ilk 6nce cok dikkatli bir sekilde ilk ic BOLUMU incelesinler. Bu iic BOLUM
gergekten kusursuz bir sekilde incelenmeden, katiyen sonraki BOLUMLERE
gecmesinler. Bu sirada dzellikle BOLUM 1 de ayrintili olarak anlatilan *“Notas-
yona” dikkat etsinler. Satrang Kitaplariyla ¢alisanlar igin bu gercekten saltik
(mutlak) bir sarttir. Ayrica BOLUM IV e (Agilislara) gelince 6nerim “ispanyol
partisine” kadar incelemek, ondan sonra V inci BOLUME (Oyun ortasina)
gecmek. Bu hareket tarzinin aciklamasi: BOLUM IV “progresiv” olarak
tertiplenmistir. Yani ilk birkag agilis biraz daha basit ve daha ayrintili sekilde
anlatilmistir. Daha karisik (daha “ince™) stratejik fikirler iceren ispanyol par-
tisi, “yankapali” ve ozellikle “kapali” agilislara gegmeden dnce, bunlan iyice
anlamak icin BOLUM V te anlatilanlari bilmek ¢ok faydahidir. Unutmayalim
ki bu kitabin asil amaci sizi belli bir “Turnuva seviyesine” hazirlamaktir.

Vi



Ben son (¢ yilda nadir ve ¢ok agir bir hastaliktan rahatsizdim. Kendime biraz
geldikten sonra bu kitabl yazmaya basladim. Bu vesileyle kitabin hazirlanma-
sinda rol oynayan birkag kisiye en derin minettarligimi sunmay! borg bilirim.
ilk 6nce bu kitabinyazilmasi icin beni basbayagi ikna eden samimi dostlarim,
Turkiye Satran¢ Federasyonunun Asbaskani Vedat Kocak ile Federasyonun
Danismani Cemalettiri Talum’u zikredecegim. C.Talum bey ayrica bir¢cok
onerileriyle, ve ozellikle karisik varyantlarin incelenmesi ve kontroli ile bana
gercekten blyik bir yardim sagladi. Kitap icin kiymetli teknik yardimlari
nedeniyle, Federasyon eski baskanlanndan dostum Sn. Jirayir Cakir’a ayrica
tesekkir borgluyum.

Kitabin yayinlanmasi icin herturli fedakarhgi esirgemeyen, Turk Ekonomi
Bankasi Genel Mudiria Sn. Akin Akbaygil satranci ¢ok iyi bilen ve seven
amator satrancc¢idir. Bu nedenle Satrancin kiltiirel dnemini fazlasiyla takdir
etmektedirler. Bugunlerde sadece ben degil, yaptiklari hizmet icin, iyi Satrang
oynamak isteyen ve bu tip kitap arayan binlerce gencler de ona minettar
olacaklardir.

Bu kitabin kusursuz denilecek sekilde yayinlanmasini saglayan sayin Atilla
Aksoy, sayin Tamol Kiigiikerol, sayin Betill Korzay ve sayin Ziilay Kili¢ basta
olmak zere, Aksoy Grafik Dizgi ve Matbaacilik A.S. idari ve teknik personeline
en derin stkranlarimi sunarim.

Satrang ile fazla alakasi olmayan, fakat bu kitabin hazirlanmasinda énemli rol
oynayan iki sahis daha var. Bu da beni gegen sene “eski halime” getiren,
hastaliimin uzmani olan Sn.Prof.Dr. Coskun Ozdemir, ve onun énerlerini
harfiyen tatbik eden, bana ideal iyilesme sartlan saglayan esim Meryem
Palavan’dir, onlara da, aynca, hersey icin ¢ok, ¢cok tesekkir ederim.

Selim Palavan

4. LEVEND, istanbul
Agustos 1989






BOLUM |

GENEL BILGILER

Satrang oyunu igin bir tahta ile otuziki tas gereklidir. Tahta kare seklinde olup
ayni buyuklikte altmisddrt haneye bélinmstir. Bu haneler yalniz oyunculara
kolaylik olmak icin iki renkli olur. Renkler ekseriya beyaz ve siyahtir (Sekil 1).

Tahta, oyuna baslanirken beyaz kose
oyuncularin sag taraflarina gelecek sekilde j
konulur.

Satrang tahtasi sade bir sekilde soyle isaret-
lenir: dlsey sltunlara birer alfabe harfi
(a, b, c,d, e, f, g,h)veyatay situnlara birer
sayi (1,2, 3,4,5,6,7,8) konulur (Sekil 2).
Bdylece her hane bir harf ve bir de sayi ile
isaretlenmis olur (Sekil 3 te gosterilen
Diyagrama bakiniz). (Bdyle isaretlenme
aslmda okullarda, Matematik derslerinde
anlatilan “Koordinat sistemi”nden baska
bir sey degildir).

Tahtada disey ve yatay situnlardan baska capraz sutunlar (caprazlar) da
vardir. Ornegin: al, b2, ¢3, d4, €5, 16,97, h8veya h2, g3, f4, €5, d6, c7, b8 ve saire.

Sekillerde goruldugi uzere dik ve yatik situnlar sekizer hanelidir. Fakat capraz
sutunlardaki haneler ikiden sekize kadar degisir. Bir de dik ve yatik situnlarin
haneleri, biri digerini takip etmek sarti ile iki renklidir. Capraz sttunlar ise
daima ayni renkli olur.

Genel isaretleri geregince bellemek gereklidir. Satrang yayinlarindan yararla-
nabilmek bu bilgiye baglidir. Bu sebebden satrang meraklilarina (6zellikle ilk
zamanlarda!) tahtalarinin cercevelerine bu isaretleri koymalarini dnermek
isteriz.

Hamle.

Taslarin herhangi bir hareketi bir hamledil. Hamleler siraya tabidir. ilk hamle
sirasl beyaz taslarla oynayan oyuncunundur. (Beyazlarla hangi tarafin oynaya-

cagim tayin icin kur’a cekilmesi adet olmustur. Satrang turnuvalarinda ise
bunun igin 6zel Tablolar mevcuttur).



Taslar.

Oyun basinda iki tarafin sekizer Piyonu veya Er (veya Piyade, veyahut Paytak)
ve sekizer tane de Figiri (veya Subay, eskiden Zabit) vardir. Figtrler sunlardir:
Bir Sah, bir Vezir (veyaFerz), iki Kale (veya Ruh), iki F7/ve iki de dr. Taraflarin
taslan, haneler gibi, ayn ayn ve cogunlukla beyaz ve siyah renktedir. Vezirlerle
Kalelere agir Figur ve Fillerle Atlara hafifFigur denilir.

Tarih boyunca oldukga farkli, gesitli satrang taslan kullaniimakta idiler. Ornek
olarak Sekil 4 te iki asil arabin satran¢ oynamasi (13 tnci asir), Sekil 5 te ise
kiymetli satran¢ kutusu ile gimusten dokulmis taslar gosterilmistir. Bugiin-
lerde de bazen alisilmamis sekilde takimlara rastlanabilir. Ancak simdi gogun-
lukla, ve zamanimizdaki az ¢ok ciddi turnuvalarda ayncahkli olarak “Staun-
ton” tipi takimlar kullanilmaktadir (Howard Staunton, gecen asirda yasamis,
bu taslarin seklini ilk defa teklif etmis meshur ingiliz satrang ustasidir): Resim 6
ya bakiniz (Botwinnik-Petrosyan, Diinya Sampiyonasi magi , 1963).
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Sekillerde taslar soyle gosterilir:
BEYAZ: Sembol

® oo —Sah . S
1 — Vezir. V)
TH e, — Kaleler .......... (K)
AA — Filler............. (F)
N[ eemeeomeepeeapeseyenes — Atlar........... (A)
afradgfiov, — Piyonlar ... (P)
SIYAH: Sembol

I3 R -Sah . (S)

— Vezir...... V)
I TP — Kaleler .......... (K)
AA — Filler.............. (F)
4 4 i, — Atlar............ (A)
il iul. — Piyonlar ........... P

Konum.

Taslarin tahta Gzerinde dizili bir halde bulunmasina konum (veya durum,
veyahut pozisyon) denir. Taslarin ilk konumu Sek. 7 de gosterilmistir. Bu
Sekilde goruldigi gibi beyaz Figirler birinci yatik siituna ve siyah Figlrler
sekizinci yatik situna siralanir. Piyonlar, yanyana olmak tizere ikinci ve yedinci
yatik sltunlara dizilir. Vezirlerin yeri kendi renklerindeki hanelerdir (beyaz
Vezir di hanesine, siyah Vezir de d8 hanesine konulur).

Oyuna baslanmadan Vezirlerle Sahlarin yerlerine konulup konulmadigina
dikkat etmeyi unutmamak gerekir.



Parti. Oyunun amaci.

Parti, bir el oyun demektir. Bitirilen bir oyun bir partidir. iki taraficin oyunda
amag rakip sahin esir alinmasidir. Piyonlarla Figirler bu amaca varmak icgin
birer aragtir.

Sah.

Simdi Sahin hareketini inceleyelim: Sah, bulundugu hanenin her dogrultuda
yalniz birer hane yiiriir. Ornegin, Sekil 8 de beyaz Sah O hanesinde bulunuyor.
Beyaz Sah 2, €2, 3, e4, f4, g4, g3, g2 hanelerinden birine gidebilir. d6 hanesinde
bulunan Sahin hamlesi de: ¢6, c7, d7, €7, €6, 5, d5, c5 hanelerinden birine
gitmek olabilir.

Kale.

Kaleler gerek dik gerek yatik stitunlar izerinde ileri ve geri hareket edebilirler
(Sekil 9). Ornegin, 6 hanesinde bulunan siyah kale a6, b6, ¢6,d6,e6, h6, g6, fl,
f2, D, f4, f5, f7, f8 hanelerine gidebilir. Sekil 10 da cl hanesinde bulunan
Kalenin olasi hamleleri sematik olarak gosterilmistir.



Fil.
Filler yalniz capraz siitunlar iizerinde yiriirler. Ornegin, Sek. 9 da g4 hanesinde

bulunan beyaz Fil ¢8, d7, €6, f5, h3, di, 2,0, h5 hanelerine gidebilir. Sekil 11
de Fil hamleleri sematik olarak gosterilmistir.

Oyun basinda taraflarin ikiser Fili vardir. Bu fillerden biri siyah, digeri de beyaz
hanelere konulmustur (Sekil 7 ye bakiniz). Filler, partinin sonuna kadar
ylrudukleri hanelerden ayrilamazlar. Bunun icindir ki bu Fillere yurudukleri
hanelerin rengine gore beyaz hanelerdeyiriyenfiller veya siyah haneler tizerinde
yuriyenfiller denilir.

Vezir.

Vezirlerin yuriytsi bir Fil ile bir Kalenin hareketlerinin birlesmesinden mey-
dana gelir. Ornegin, Sekil 12 de bulunan beyaz Vezirin gidebilecegi haneler
sunlardir: Dik situn Gzerinde cl, c2, ¢3, ¢5, c6, ¢7, c8; birinci ¢apraz siitun
lzerinde a2, b3, d5, e6, 7, g8; yatik slitunda a4, b4, d4, e4, f4, g4, h4; ve ikinci
¢apraz siitun tzerinde a6, b5, d3, e2, fl.

g5 uizerinde bulunan siyah Vezir de ayni sekilde gl, g2, g3, g4, g6, g7, g8, h5, f5,
e5, d5, ¢5, b5, a5, h6, 4, e3, d2, cl, h4, 16, el, d8 hanelerine gidebilir.

Sekil 13 te Vezir hamleleri sematik olarak gosterilmistir. Vezir ve Sahm hamle-
leri (Diyagram 14) karsilastirilirsa, bunlarin her tarafa hareket edebilecegi
anlasilir. Fakat Sah sadece bir adim atabilir.

Vezir, Kale ile Filin hareketlerini tek basina yaptigi icin, kuvvetce bu iki tastan
Ustlindir. Kale de Filden daha kuvvetlidir: Clnku Kaleler beyazh siyahli
haneler tzerinde yuruyebilir. Filler ise yalniz bir renkli ¢apraz sutunlarda
ydrdrler.



Oyunun amaci Sahin esir alinmasi, yani kendisine yoneltilen hlicumu savustu-
ramayacak bir hale getirilmesidir. Saha hiicum ne demektir? Sahin, hasim
taslarinin hareket ve tesir (etki yapma) dogrultulan (zerinde bulunmasidir.
Boyle bir durumda, hiicum ve sonunda kis durumu meydana gelir. Ornegin,
Sekil 15te beyaz Sah hasimVeziri tarafindan hiicuma ugramistir: Beyaz Sah kis
altindadir veya siyahVezir beyaz Saha kis demistir.

Oyun kaidesine gore Sahlar kis altinda durmak hakkina sahip degildir, kagma-
lan gerekir (hiicumdan kurtulmanin yollanni ilerde agiklayacagdiz). Kisten
kagmak icin hiicuma ugramayan diger, emin bir haneye siginmak lazimdir.
Ornegimizde beyaz Sahin h5, g5, f6, 7, g7 hanelerine gitmesi olanaklidir. Ama
5, h7 hanelerine gidemez. Clnki bu iki hane dahi siyah vezirin hiicumu
altindadir.

Taslarin alinmasi. Mat.

Sekil 15 deki konum oyunlarda meydana gelebilir. Acaba diger taslar ne
olmustur? Butaslar oyun siiresince alinmislardir. Almak islemi nedir? Bir tasin
hasmin diger bir tasini kirarak, onun yerini isgal etmesidir. Alman tas artik
oyundan cikar. Ornegin, Sekil 16 da, siyah Vezir Beyazlarin Kalesiyle Filini
alabilecek durumdadir. Fakat kaideye gore almak zorunlu degil, daima ihtiyari-
dir (istege baghdir).



Ornegimizde Vezirin, Fil yerine Kaleyi almasinin uygun olacagi hatira gelebilir
(ctinki Kale Filden daha kuvvetlidir). Fakat f3 hanesi beyaz Filin kontroli
altindadir. Eger Kaleyi alirsak Fil de Veziri alacak, bdylece Kale ile Veziri
degismis olacagiz. Halbuki Vezir Kaleden daha ¢ok kiymetli ve kuvvetlidir.
Boyle bir degisme Siyahlar icin zararh olur. iste bunun igindir ki siyah Vezirin
Kaleyi degil, Fili almasi uygundur. Cunki Fil savunmasizdir, bedava alinacak-
tir. Almak hakkinin ihtiyari olmasi, Sahlar da dahil oldugu halde bitiin taslan
kapsar. Fakat Sahin alacagi tasin hasmi tarafindan baska bir tasla savunul-
mamis bulunmasi gereklidir (Sekil 17 deki duruma bakiniz). Beyaz Sah siyah
Veziri alamaz. ClUnki siyah Vezir siyah Sah tarafindan savunulmaktadir.
Fakat ayni zamanda beyaz Sah kis altindadir. Ogrendigimiz gibi kisten kac-
masli gereklidir. Oysa kacabilecegi hanelerin tamami (g3, h3, g5, h5) siyah
figurlerin hiicumu altindadir. Su halde beyaz Sah burada kagilmasi ve koru-
nulmasi mimkin olmayan bir hiicum altindadir. Boyle bir duruma mat
denilir. Bu, partinin sonudur. Beyaz Sah esir dismiis ve partiyi Siyahlar kazan-
mistir.

Sekil 18,19 ve 20 de diger mat 6rnekleri gosterilmistir. Kolayca anlasilabilece-
ginden ayri ayri agiklamaya gerek yoktur.



Sekil 21 de dikkate deger bir konum 6rnedi veriyoruz: iki taraf birbirini mat
edebilecek durumdadir. E§er hamle sirasi Beyazlarin olursa Vezirle b7 hane-
sinden hasim Sahina kis der ve mat eder (d8 hanesi kendi Fili tarafindan
tutulmus oldugundan, siyah Sahin bu haneye kagmasi da olanakli degildir).
Eger hamle sirasi Siyahlarda ise Kaleyi a5 hanesine getirerek hasmini mat eder.

Asagidaki iki Sekilde (22 ve 23) Beyazlar birer hamle ile hasmini mat eder. Bu
hamleleri okuyucunun bulmasi gerekir.

Atin diger Figlrlere benzemeyen ve daima bir sicramadan ibaret olan orijinal
(6zguin, degisik) bir hareketi vardir. Sekil 24 te gosterildigi gibi, Atin bu sigrama
hareketi yatik veya dik herhangi bir dogrultuda iki hane ilerledikten sonra sag
veya solda bulunan tgiinci bir haneye konmasindan ibarettir.

Atin hareketleri Sekil 25 te grafik olarak gosterilmistir.



Goriliyor ki At her hamlesinde ilk bulundugu hanenin renginde olmayan
hanelere atlamaktadir. ilk bulundugu hane kenar siitunlara yaklastikca Atin
hareket sahasi daralir. Boylece Atin sigrayabilecedi haneler 8 veya 6 veya 3
veyahut 2 haneden ibaret olabilir (Sekil 24 ve 25 e bakiniz).

Yine diger Figarlerin yalniz bos hanelerdeki hareket yeteneklerine zit olmak
tizere atin diger taslar tizerinden sigrama yetkisi vardir. Ornegin Sekil 27 de,
beyaz At f2 hanesinden yalniz yollan agik olan hl, h3 hanelerine degil, ayni
zamanda yollari “kapali” bulunan g4, e4, d3 ve d 1 hanelerine de - yolundaki
taslann Uzerinden sigrayarak - konulabilir. At sicradigi hanelerde bulunan
hasim taslanni, diger Figurler gibi, kirarak oyun disi eder.

Atin diger Figlrlere gore bazi olumlu yonleri oldugu kadar olumsuz dzellikleri
de vardir. Olumlu yoni: At hasim taslarina, kendisi hiicum ve tehdit altinda
kalmaksizin, taaruz edebilir - 6rnegin, Sekil 26 ya bakiniz:



¢5 hanesindeki Beyazlarin Ati b7 deki siyah Saha kis demis ve e4 deki siyah
Vezire, e6 daki siyah Kaleye ve a4 deki siyah File de ayit zamanda hiicum etmis
konumdadir. Halbuki kendisi hiicum ettigi bu siyah taslarin hicbiri tarafindan
tehdit altinda bulunmamaktadir.

Atin olumsuz yam da diger taslara nisbetle hareket yeteneginin sinirli olmasi-
dir. Oregin Fil, al hanesinden h8 e bir hamlede gegebilirken, al hanesinde
bulunan Atm h8 hanesine gidebilmesi icin alti (1) hamle yapmasi gerekir.

Cesitli Figlrlerin kuvvetlerinin karsilastiriimasi.

Oyun uygulama ve denemelerine gore At asagi yukari Fil kuvvetindedir. Diger
taslarla karsilastirilirsa denebilir ki Vezir en kuvvetli tastir. Kale, Vezir kadar
kuvvetli olmamakla beraber, Filden ve Attan daha kuvvetlidir. Figurlerin nisb?
(birbirine gore) kuvvetlerini dlgmek icin Atin (veya Filin) kuvvetini birim
olarak kabul edersek Kalenin kuvveti takriben {yaklasik olarak) 1,5, Vezirin
kuvveti ise 3tiir. Pratik oyunlar icin dnemli olan bu soru ilerde daha derin bir
sekilde incelenecektir.

Kale ile hafif Figurler (Fil ve At) arasindaki kuvvet farkina kalite denir. Eger
hafifbir Figuri hasmin Kalesiyle degistirirseniz bir kalite kazanmis olursunuz.

Piyonlar.

Taslar arasinda hareketi en sinirli olanlar Piyonlardir. Bu yiizden oyunun en
zayif bireyi Piyondur. Figurlere karsit olarak, Piyonlar yalniz dik dogrultuda
ve ileriye dogru birer hane yirirler. Fakat ilk durumda bulunduklari haneler-
den hareket ederlerken her Piyon yalniz bir defa iki hane birden ilerleyebilir.

Diyagram 28 goz dnline alahim:

28 8

e2 hanesinde ilk durumunda bulunan beyaz Piyon e4 hanesine ve f7 deki siyah
Piyon da f5 hanesine gidebilir. Sekil 28 deki diger bitiin Piyonlar ilk durumla-
rinda bulunmadiklarindan, yalniz birer hane yiriyebilirler. Ornegin, c5 teki
beyaz Piyon yalniz c6 hanesine ve b4 teki siyah Piyon da ancak b3 hanesine
gidebilir ve saire.
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Piyonun kuvvetini arttiran bazi 6zel haller vardir. Bu 6zelliklerin en 6nemlisi
Piyonun bir Figure degisim kuralina tabi olmasidir. Yriye yirlye son yatik
sutuna ulasan Piyonlar zorunlu olarak sekillerini degistirerek herhangi bir
Figlre - Sah haric - degisirler.

Degisim kuralina gore, tahtada Vezir mevcut olsa bile, Piyonun ikinci bir
Vezire donismesi uygundur. Satrang tarihinde bes (1) Vezirle oynanmis parti
bile vardir.

Bu “doéniisme” kuralinin uygulanmasinda Piyonu, en kuvvetli Figiir olan
Vezire donismesinin daima faydali olacagdi hatira gelebilir. Fakat asa§idaki
ornekte gosterdigimiz gibi, bu distnis her vakit dogru ¢ikmaz (Sekil 29 a
bakiniz): Eger Beyazlar Piyonu fB hanesine siiriip Vezire donlislrse, Siyahlar
b4 deki Kaleyi h4 hanesine (veya g7 deki Kaleyi g5 hanesine) getirmekle kis ve
mat diyecektir. Bundan kurtulmak icin, Beyazlar, Piyonu herhangi bir Figtire
degistirmek hakkindan yararlanarak f8 hanesine suriilen Piyonun yerine Ati
secerlerve bu hamle ile siyah Sahi matedebilirler. Oyunlarda bu gibi raslantilar
(nadir olmakla beraber) goéralir.

Piyonlarin énemli 6zelliklerinden biri de tabi olduklari almak kurahdir. Piyon,
Figurler gibi yuridugu tarzda tas alamaz. Yalniz ileri ve dikine yurur, fakat
karsi karsiya degil iki yandan alir. Ornegin Sekil 30 da, beyazlar b2 Piyonu ile
c3 teki siyah Fili alabilir.

Beyazlar €5 teki Piyonu ile de f6 daki siyah Piyonu alabilir. Diger taraftan
Siyahlar da f6 Piyonu ile g5 teki Ati veya e5 teki beyaz Piyonu alabilir. Yine
Siyahlar e2 Piyonu ile di deki Fili alabilir. Bu taktirde di hanesine yerlesen
siyah Piyonun herhangi bir Figiire déntsim( zorunludur.

Piyonlar igin dikkate deger bir almak kurali daha vardir. Eger Beyazlar (Sekil
30 a bakiniz) b2 deki Piyon ile siyah Fili almayip bu Piyonu b4 hanesine siirerse
Siyahlar, kendi Piyonun yamndan gecen bu Piyonu a4 hanesindeki Piyonile —
beyaz Piyon yalniz bir hane suriilmiscesine — alabilir; ve bu taktirde a4 deki
siyah Piyon b3 hanesinde yer alir.



Eger d7 deki siyah Piyon (Sek.30) iki hane siirtilerek d5 hanesine konulursa,
Beyazlar da e5 teki Piyon ile alabilir ve bu taktirde beyaz Piyon d6 hanesinde
yer alir. Bu kurala gecerken almak denilir; satranggilar cok defa bu alis tarzi igin
fransiz tabiri “enpassant” (=gecerken, s6yleyis: “anpasan”) kullanirlar. Fakat
gecerken almak hakkindan ancak bir sonraki hamlede (hemen) yararlanabilir.

Bu cok dnemli bir kuraldir. iyice bellenmesi gerekir.

Bir de asa§idaki ornegi inceleyelim (Sekil 31): Siyahlarin kiivetce tstlinligu
ezicidir. Eger oyun sirasi Siyahlarin olsaydi, bunlar partiyi kolayca kazanabi-
lirdi. Fakat sira Beyazlarindir. ¢6 hanesindeki beyaz Piyon d7 siyah Piyonu
alarak bir sonraki hamlede At ile Kaleden birini daha almakla tehdit ediyorlar.
Uygun olmayan (elverissiz) durumlari ylzinden Siyahlarin bu tehdide karsi
savunma careleri yoktur (bu durumu Sekil 31 Uizerinde inceleyiniz!). Bir Piyo-
nun bdyle iki tasin birden tehdit etmesine ¢atal denir.

Rok.

Partinin devami siiresince oyuncular yalniz bir kereye mahsus olmak Gzere belli
iki FigurG oynayabilirler. Bir Kale ile Sahin ayni zamanda hareketlerini kapsa-
yan bu hamleye rok denilir (Italyanca “rocco” - Kale).

Rok, Sahin tek hamlesi olarak kabul edilir ve sdyle yapilir: Sah bulundugu
kareden Kale’lerden birine dogru ayni sirada 2 kare hareket ettirilir. Sah’in
kendisine dogru hareket etmis oldugu Kale de Sah’m Gstlinden atlatilarak ayni
sirada bitisigindeki kareye konur.

Rok yapmak icin ilk kosul Sah ile Kalenin ilk konumda dizildikleri durumda
bulunmalari ve ikisinin arasinda baska bir Figlirolmamasidir. 32 ve 33 linci
Sekillerde roktan evvelki ve rok yapildiktan sonraki durumlar gosterilmistir.
Beyazlar kisa rok siyahlar da uzun rok yapmislardir.
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Rokun yapilmasinda asagidaki kurallara uymak zorunludur:
1-Eger Sah bir hamle yapmissa, oyun devaminca rok yapmak hakkim kaybe-

der.

2- Eger Kalelerden biri hamle yapmissa, hamle yapan bu Kalenin bulundugu

tarafa rok yapmak hakki kalmaz.

3- Sahin bir hiicum karsisinda bulundugu anda - yani kis altinda iken - rok
yapilamaz. Eger Sah daha evvel, kag¢ defa olursa olsun, hiicum karsisinda
kalmissa, bunun roka engel olmak hususunda hicbir etkisi yoktur.

4- Rok sirasinda Sahin, hasmin tehdidi altinda bulunan hanelerden gecmesi
veya tehdit altinda bulunan haneye konulmasi uygun olmadigindan, boyle

durumlarda da rok yapilamaz.

Ornegin, Sekil 34te Siyahlarin rok yapmak yetkisi yoktur. Ciinkii siyah Sah kis
altindadir. Beyazlar da her iki dogrultuda rok yapamaz. Cunkd di ve fl
haneleri siyah Figlrlerin hiicumuna ugramistir.

Fakat Kalelere yonelen hasim tehdidi roka engel olmaz.



Kise karsi savunma. Agik kis. Cifte kis.

Kis-mat hakkinda evvelce aciklamalar verirken hiicuma savunmanin bir sek-
linden, yani Sahin kagmasindan bahsettik. Simdi kise karsi diger iki savunma
yolunu inceleyecegiz.

Sekil 35 te beyaz Sah kis altindadir. Bildigimiz gibi ilk savunma caresi Sahin
kacmasidir. ikinci savunma ise O hanesindeki At ile h4 teki hiicum eden Fili
almaktir. Uglincii savunma da hticum eden Figuriin tehdidini yok etmek igin
g2 deki Piyonu g3 hanesine stirmekten ibarettir. Bu durumda elbette rok
yapilamaz. Cunki Sah kis altindadir.

Kis yalniz son hamlede oynanan tasla yapilmaz. Ornegin, Sekil 36 da d4 teki
beyaz Atin herhangi bir hamlesi kistir. Fakat kis, At tarafindan degil, én
acilmis olan Fal tarafindan yapilmaktadir. Boyle bir kise acik kis denir.

Bir de Sekil 37 deki durumu inceleyelim: d5 teki Kalenin herhangi bir hamlesi
ile Beyazlar kis yapabilir. Fakat Kale g5 hanesine getirilirse hem b3 teki Fil,
hem de g5 hanesine konulan Kale ayni zamanda Siyahlarin Sahma hicum
etmis olur. Boyle iki taraftan yapilan kise cifte kis denir. Kolayca anlasilacagi
lzere ¢ifte kislerden kurtulmak icin Sahin kagmaktan baska ¢aresi yoktur. E§er
d5 deki Kale d8 hanesine getirilirse, yine ¢ifte kis yapilmis olur ve bu taktirde
siyah Sahin ne kagmasi, ne de savunmasi yapilabilir. Bu ikinci ¢ifte kis siyah
Sahi mateder.



Taslarin baglanmasi (“Ac¢maz’).

Bazi hallerde taslar bulunduklari yerlerden kimildatilamaz ve hamle yapamaz-
lar. Ornegin, Sekil 38 deki beyaz Ad4 hamle yapamaz. Cinkii yerinden
kimildanirsa, e5 teki hasim Filinin kendi Sahma kis demesi icin yol agmis olur.
Ayni nedenle Beyazlar Fa4 ile ve Siyahlar da Fh7 ile hamle yapamazlar. Bu d4,
a4, h7 deki Figirlere bagh Figurler ve Figlrlerin bu halde bulunmasina agmaz
(veya baglanis) hali denilir.

Pat. Beraberlik. Daimi kis.

Oyun sirasi kendisine ait olan tarafin - Sahi kis altinda bulunmamak sarti ile -
hichir hamle yapamayacak halde bulundugu duruma pat denir.

Sekil 39 da siyah Sahin higbir hamle yapmasi olasi degildir. Siyah Fil beyaz
Kale ile bagh oldugu gibi, siyah At ve iki siyah Piyon da hi¢ bir hareket
olanagina sahip degildirler.

Pat halinde iki taraf berabere kalmis sayilr.
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Sekil 40 da berabere kalmamn dikkate deger bir 6rnek daha gosterilmistir.
Kuvvet itibari ile Siyahlarin acik bir Gstinligi vardir. Fakat Beyazlar partiyi
kurtarabilir: Beyazlar f7 hanesinden At ile kis derse, Siyahlar icin yapilacak
yalnizbir hamle vardir ki, o da Sahla g8 hanesine kagmaktan ibarettir. Beyazlar
At h6 hanesine getirerek tekrar kis derse siyah Sahinyine h8 hanesine kagmak-
tan baska hamlesi yoktur ve bu taktirde ilk durumuna dénmus olur. Eger
Beyazlar At hamlesinden baska bir hamle yaparsa, Siyahlar kendi kuvvet
Ustlinligunden yararlanip, partiyi kazanacaktir. Bunun icindir ki Beyazlar kis
hamlesini sonsuz tekrar edip durabilir. Boyle kislere daimi kis denilir. iste bu
gibi hallerde de, oyuna devamda amacg kalmayacagindan, parti beraberlikle
bitmis sayilir.

Eger tahta tzerinde kalan kuvvetler mat icin yeterli gelmezse, érnegin Saha
karsi Sah ve At kalirsa, parti yine beraberlikle biter.
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Partilerle durumlarin yazilmasi.

Partilerle durumlarin yazilmasi igin 6zel bir not sistemi kullanilir. Evvelce
bahsettigimiz tahtanin isaretlenmesi bu islemler igin esastir. Kullanilan diger
kisaltmalarla isaretleri de asagida gosterilmistir:

$—Sah
V — Vezir
K — Kale
F —Fil
A— At
+ — Kis
++ — Cifte kis
X — Mat
:— Alir (ahs)

I— Kuvvetli bir hamle

I — Cok kuvvetli bir hamle (veya ince ve giizel bir hamle)

? — Zayif bir hamle

7?— Cok zayif bir hamle (veya agir hatali hamle)

00— Herhangi bir hamle

= — Asagi yukari esit durum

+ — Beyazlarin durumu agikga Gstiin

+ — Siyahlann durumu agikca Ustiin

1 — Beyazlarin az bir Gstunligi var

4: — Siyahlann az bir stinlagu var

0—0 — Kisa rok (kugtk rok)

0—0—0 — Uzun rok (blylk rok)
Satrang yayinlarinda (kitaplarda, dergilerde, gazete kdselerinde) cok defa alis
isareti olarak, yukarda gosterdigimiz (:) isareti yerine (X) isareti, mat isareti
olarak da (X) yerine diger bir isaret kullanilir veya “mat” s6zcigu yazilir.
Bir Figlrin bulundugu haneyi gostermek igin ilk énce o Figurin isminin
kisaltmast, sonra da bulundugu hanenin harf ve say! isaretleri yazilir. Ornegin,
eger Kale e5 hanesinde ise Ke5 yazilir. Sahin ¢8 hanesinde bulundugunu $c8
notu ile gosterilir. Durumlarin yazilmasini Sekil 41 den takip edelim:

Beyazlar: Sgl, Vf4, Kfl, Ah6,
PPa4, d5, g2, h2.

Siyahlar: Sg7, Vd7, Ke5, Fc4,
PPb6, d6, f7, g6, h7.
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Yanhissirasi: §, V, K, F, A ve sonunda Piyonlar. Piyonlar i¢in “PP” kisaltmasi
kullanihr. Tahtada, érnegin, iki beyaz Fil varsa, onlarin durumlari (karisikhga
meydan vermemek i¢in) ayn ayri yazmak tercih edilir, yani FFa5, d5 degil,
Fa5, Fd5 seklinde.

Figurlerin hamlelerini not etmek icin ilk énce Figirin semboli (yani isminin
kisaltmasi) ile hamleden evvel bulundugu hane isaretleri yazilir. EGer hamlede
alis yoksa bu durus ve gidis haneleri arasina bir — (¢izgi) konulur. Eger
hamlede alis varsa haneler arasina iki nokta (:), veya yukarda anlatildigi gibi
(X) isareti yazihr. Ornegin Ffl-b5 yazihisi, fI hanesinde bulunan Filin b5
hanesine suriildigun gosterir. Kal:a6 (veya Ka 1xa6), a Lhanesindeki Kalenin
a6 hanesindeki hasim tasini aldigim ifade eder.

Bir Figlire doniisimint gerektiren bir hamle yapan Piyonu ve degistigi Figlr
yazmak, drnegin g7 deki Piyonun g8 e siiriiliip Vezire degistigini gostermek
istersek, soyle yazanz: g7-g8V.

c2:dl A+ yazilisi da c2 hanesindeki siyah Piyonun di deki herhangi bir beyaz
FigurGalarak Ata donistiigini ve ayni zamanda bu At ile beyaz Saha kis
denildigini gosterir.

Partilerin yazilmasi iki tirl olur; Yataraflarin hamleleri igin ayn ayn siitunlar
tahsis olunur, veya (6zellikle gazetelerde ve dergilerde siitun tasarrufu igin
yapildi§i gibi) iki tarafin batiin hamleleri surekli satirlar teskil edecek sekilde
yazilir.

Eger Sutun usulii ile yazilirsa, ilk situna hamlelerin sira numaralan, ikinciye
beyazlann hamleleri ve ligiincii siituna da siyahlann hamleleri yazilir. Ornegin
siyahlara ayn, beyazlara ayn sutunlar vererek yazalim:

Beyazlar Siyahlar
1 e2-e4 e7-e5
2. Agl-f3 Ab8-c6
3. Abl-c3 Ag8-f6
4. Ffl-b5 Ff8-b4
5 0-0 0-0
6. d2-d3 d7-dé
7. Fcl-g5 Fb4:c3
8. b2:c3 Vd8-e7

Aym o6rnegi surekli satirlar seklinde yazalim;

l.e2-e4 e7-e5 2.Agl-f3 Ab8-c6 3.Abl-c3 Ag8-f6 4.Ffl-b5 Ff8-b4 5.0-0 0-0
6.d2-d3 d7-d6 7.Fcl-g5 Fb4':c3 8.b2:c3'Vd8-e7.

Gorilayor ki buyuk harfler Figurleri, kiigiik harflerise haneleri géstermek icin
kullaniliyor.
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Taslar dizdikten sonra (Sekil 7 de gosterildigi gibi) yukarida yazilan hamleleri
tahtada dogru olarak uygularsaniz, Sekil 42 teki durumu elde etmis olursunuz.
Kitaplarla biraz ugrasmis bir satranggi icin bu ¢ok kolay bir seydir. Tecrubeli
bir satrancgi bitin haneleri ani olarak goriir ve gereken tasi gereken yere
goturir. ilk defa kitaplarla calisan satrancg ise, tecriibenin gosterdigi gibi, cok
zorluk geker; ¢uinki bir tek tasin yalnis haneye konulmasi, takip ettigi partiyi
anlasiimaz hale sokar!

Eger satrancta ilerlemek istiyorsaniz biraz sonra anlatilacak “kisaltiimis”
notasyonu ¢ok ¢ok dikkatli inceleyin ve bitiin érnekleri dikkatle takip edin.
Notasyon icin sarfedilen zamani ilerdefazlasiyla geri alirsiniz!

Yukarda anlatilan iki yazi tarzi cok defa beraber kullanilir. Bu taktirde parti-
lerde gercekten yapilmis hamleler situn halinde ve bunlara ait incelemeler
(olabilen diger hamleler — “varyantlar” ve saire) de sirekli satirlar halinde
yazilir.

Son senelerde devamli olarak artan oranda kisayazilis sekli kullaniimaktadir.
Yukarda anlatilan sistemde hamle yazilmasinda hem c¢ikis hanesi, hem de
ulastigi kare gosterilmektedir, 6rnegin Fh2-e5. Bu demek ki tasin biitin hare-
keti anlatilmaktadir. Halbuki ayni sey daha kisa bir sekilde ifade edebiliriz:
Fe5. Gergekten, bdyle bir hamle yazilisi tamamen yeterlidir: Partiyi Kitaptan
veya dergiden takip eden satrancgi bir kere hamlenin hangi tarafa ait oldugunu
hemen anlar. Clinkii Fe5 hamlesi, hamle sirasindan (numarasindan) hemen
sonra yazilmis ise hamle Beyazlara, degilse Siyahlara aittir. Su halde e5 hane-
sine gidecek Fili bulmak kalir - alistiktan sonra bir iki saniyelik bir is! Fakat bu,
iste, ancak “alistiktan sonra” olur! Bir defa tekrarlayalim: Okuyucu, partilerin
notasyona gore tahtada hatasiz oynamasina ozellikle dikkat etmelidir.



Ancak, kisa yazilis usullinde bazen asagidaki gibi zorluk ortaya ¢ikabilir (Sekil
43 e bakiniz). Bu Diyagramda, sik sik oynanan teorik bir “agihis varyanti” na
ait bir konum gosterilmistir - ve bu konum bir Uluslararasi Satrang turnuva-
sinda oynanan bir partide, Siyahlann 16 nci hamlesinden sonra meydana
gelmistir. Beyazlar 17.Fc3 hamlesini yaptilar. Siyahlar ise yanit olarak Kaleyi
€8 hanesine surdiler. Fakat e8 karesine gidebilecek iki Kale var! Siyahlar h8
hanesindeki Kaleyi oynadigi icin, hamleyi 17 ...Khe8 seklinde yazmak gerekli-
dir. Eger bu Kale, 6rnegin, d6 da olsaydi ve Siyahlar bu Kaleyi d7 ye gétiirmek
isteseidiler, 0 zaman Kdd7 yazmak hatali olacakti, ¢linkii Siyahlann &teki
Kalesi de bu haneye gidebilir. Burada K6d7, yani 6 nci sirada (yatik siitunda)
bulunan Kaleyi belirtmek gerekir. Bu anlasiimazliklar ancak Kaleler ve Atla-
nn hamlelerinde ortaya cikabilir. Clinki hertarafin sadece birer Sah ve Veziri
var; Filler ise, bildigimiz gibi, farkli renkli caprazlarda hareket etmektedirler.
Bir drnek daha g6z énine alalim: Beyazlar Ad2 hamlesi yaptilar, halbuki
tahtada iki beyaz At var - bl ve fl hanelerinde. Demek ki burada, hamle yapan
Ata bagl olmak Uzere, ya Abd2 veya Afd2 yazilacak. Eger Beyazlarin Atlari f1
ve O hanelerinde olsa idiler, 0 zaman Ad2 hamlesi Ald2 veya A3d2 seklinde
yazmak gerekirdi.

Su halde g6z 6niine alman usulde taslann hareket haneleri gosterilmeyip,
yalmz konulduklan hane isaretlerinin yazilmasi yeterlidir.

Bir tasin alis yapmasi halinde tasin semboli (ilk harfi) ile bu tasin ulastigi kare
kaydi arasina (?) veya (X) isareti konulur. Ornegin F:d5, A:f6, KXd7 v.s. gibi.
Bazi Avrupa dergilerinde alis islemi Fd5:seklinde de yazilir - ancak bu usul sirf
() isaretine aittir. (Son zamanlarda ise bazi gazete koselerinde alis isareti hig
kullanilmamaktadir).

Piyon ilealisi gdstermek igin, Piyonun alistan evvel bulundugu ve alistan sonra
konuldugu dik siitunlardaki hanelerin harfleri yazilir. Ornegin c4:d5 hamlesi
sadece cd seklinde yazilir.

Yukandaki drnegimizi bir de kisa notasyonu ile yazalim:
l,e4e52.AD Ac6 3.Ac3 Af64.Fb5 Fb4 5.0-004) 6.d3 d6 7.Fg5 F:c3 8.bc Ve7.

Yukarida anlatilan (hem kisa, hem de kisaltilmamis) yazilis tarzlarina cebirsel
sistem denilir. FIDE (Federation Internationale des Echecs = Uluslararasi
Satran¢ Federasyonu) kendi diizenledigi turnuvalar ve maglar icin bu sistem-
den baska hig bir yazilis sistemini tanimamaktadir. Zaten bu sistem, ingiltere
gibi birkag memleket disinda olmak (zere, en az birbucuk asirdanberi kulla-
nilmaktadir. ingiltere’de eskiden ¢ok kullanilan, hayli karisik “deskripsyon”
yazihis tarzi hemen hemen terkedilmistir.

Yayinlarda kisa yazilis usulli kullanildi§i vakit, (partide) gergekten yapilmis
hamleler, bunlarin kolayca goérilebilmesi maksadiyla, siyah punto ile basil-
maktadir. incelemeler (“analizler”) ise, yani teklif edilen baska devam yollan,
hamlelerin elestirisi, ek teorik bilgiler ve saire - kisaca, partiyi anlatan satrang
ustasinin batan fikirleri, normal punto ile basiimakta. Boyle bir yazilistarzinin
ornegi asagida verilmistir (“SATRANC dinyasiI” dergisinden aynen alinmis-
tir): 19



KASPAROV—TAL

.d4 Af6 2.c4 e6 3.Af3 d5 4.Ac3 c6
5.Fg5 Burada Moskova 1982 magi-
mizi hatirladim. Eski diinya sampi-
yonlarindan Tal 5.h6 6.Fh4!? dxc4
7.4 g5 8.Fg3 b5 oynamisti. Fakat
simdi rakibim hemen piyadeyi alis
varyantini tercih etti. 5..dxc4 6.e4 b5
7.5 h6 8Fh4 g5 9.Axg5 hxgs
10.Fxg5 Abd7 Il.exf6 Fb7 12.g3 ¢5
13. d5 Vb6 siyah ana varyanttan
kacglyor. 13..Fh6. Bakalim nerede a b oc d e f g h
bir acilis strprizi ile karsilasacagiz?
14. Fg2 0-0-0 15.0-0 b4 16.Aa4 Vb5
17.a3 Ab8 Biitiin bu hamleler benim
Timoshenko ve Dorfman’la oyna-
digim oyunlarin aynisi. 18.axb4 cxb4
Burada tam 20 dakika dusindim.
Her sey bana normal ve miikemmel
gorindd. O bakimdan bundan son-
raki hamleleri gayet hizli oynadim.
19.Fe3 Fxd5 20.Fxd5 Kxd5 Kxd5
21.Ve2 Acb 22.Kfcl Aeb!

Bu partiyi oynayin, fakat anlamaya kesinlikle calismayiniz. Diinya sampiyonu
Kasparov ve hala diinyanin en kuvvetli ustalardan biri olan, eski diinya
sampiyonu Tal’in fikirlerini simdiki satran¢ bilgilerinizle takip edemezsiniz.
Zaten Sizden sadece notasyonun dgrenilmesi istenilir. Su halde yavas yavas
gergekten yapilmis, yani siyah punto ile basilmis olan hamleleri tahtada yapi-
niz. Siyahlarin 10uncu hamlesinden sonra Diyagram 44 te, 22 nci hamlesinden
sonra ise Diyagram 45 te gosterilen konumlar meydana gelmektedir.

Pratiginiz icin bir 6rnek daha (Tagirow - Janosevic, Belgrad, 1953):

l.e4 e5 2.Ac3 Af6 3.f4 d5 4.fe A:e4 5.A:e4? de 6.d4 ed 7.F:d3 Ac6 8.Af3 Fc5 9.Ff4
Fg4 10.Ve2? Ad4 11.VH Vd5fi 12.Ad2 0-0-0 13.Fe4?
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Simdi tahtada yapti§giniz hamleleri kontrol ediniz. Meydana gelen konum Sekil
46 da gosterilmistir.

Parti soyle bitti: 13.... V:e4+U 14.Aze4 A:c2 mat.

NOT. Bu partide Siyahlar altinci hamle ile (ed) “gecerken” hasim Piyonunu
aldilar. Bu gibi hallerde, okuyucunun dikkatini ¢cekmek maksadiyla, bazen
hamlenin yamnda parentezlerde (e.p.) notu eklenir, yani ed yerine ed (e.p.)
yazilir; bu da “en passant” deyiminin kisaltiimasidir.

Biz bundan sonra, Sizi gesitli yazilis tarzlari kullanilan yayinlara alistirmak
maksadiyla hem tam (kisaltiimamis), hem de de kisa yazihs usullerini kullana-
cagiz.

Okuyuculara bazi éneriler. Notasyona glizelce alismanizi bir defa daha 6neririz.
Yoksa okudugunuz kitaplardan yapacaginiz alintilarda hatalar yapar, daya-
nilmaz bir duruma dusersiniz. Sonra, ciddi turnuvalarda partilerin bizzat
notaya alinmasi zorunludur. Satrang yazisina geregince alismazsaniz oyun
esnasinda yaziya fazla vakit sarfederek tzulirsiiniz.

ilerlemek (olgunlasmak) icin en iyi carelerden biri, kendi oyunlarinizi bizzat
incelemek ve bdylece hatalarinizi teshit ve dizeltme olanagim bulmaktir. Bu da
ancak notaya iyi alismakla mimkinddr.

Oyuna iyice ahisincaya kadar iki tahta Uzerinde galismaya aliginiz. Birinci
tahtanizda okudugunuz notalardaki gercek hamleleri takip edersiniz. Ikinci
tahtada anlatilmaya ait olan kisim ile kendi analizlerinizi takip edersiniz.



JuJLUM 11

SATRANC PARTISI

Partilerin incelenmesi.

Bu Bolimde pratik satrang partisini ilk defa géz éniine aliyoruz. Kolayca
anlasihir ki bu pek derin bir inceleme olamaz: Bir satrang partisini, 6zellikle
kuvvetli satran¢gilann partilerini bttin inceliklerle anlamak icin, ilk 6nce belli
bir bilgi diizeyine ulasmak gerekir. Bu ise, ancak kitaplarla ciddi calisiimasi ve
yeterli derecede kuvvetli partnérlerle oynanmasi ile olabilir. Demek ki burada
olsa olsa bazi oyun prensipleri, tipik hatalar, dikkat edilecek noktalar ve
tamamlayici kisa bilgiler verilecektir. Bundan sonraki Béliimlerde butiin bun-
lar daha ayrintili sekilde ele alinacaktir. Bununla beraber hemen sunu soyliye-
lim ki, bu kitap Sizi ylksek satrang diizeyine ¢ikarmaga hic yeterli degildir!

O, satran¢ hayatinizda ancak (askeri deyimle sdylersek) “hazirlik Kitasi”
rolinl oynayabilir. Bu bdyle olmasaydi, satrang diinyasinda her sene yiizlerce
kahin teorik kitap yayinlanmazdi!

Sayin okuyucumuzdan, asagidaki partileri gézden gecirirken, notasyona (diger
deyimle: hamlelerin tahtada hatasiz yapiimasina) dikkat edilmesi ézellikle rica
olunur.

Bazi kavramlar ve dikkate deger noktalar.

Partilerin incelenmesi baslamadan 6nce, dikkate deger bazi noktalan ve kav-
ranilan géz ontine alahm.

Her birparti, bildigimiz gibi, Sekil 7 de gosterilmis olan ilk durumdan baslamr.
Hatirladigimiz gibi, Figlrler linci ve 8 inci yatik sttunlarda yerlestirilmistir;
Piyonlar ise 2 nci ve 7 nci yatik situnlarda Figlrlerin dntinde birer duvar
olusturmaktadirlar.

eden hyakadar dik sttunlar, yani ilk konumun (tahtanin) iki Sahin bulunduk-
lan yarisi Sah kanadi, 6teki taraf (yani a dan d ye kadar) Vezir kanadi olarak
adlandirilir. Buna gére Figirleri de, konumlanna bagli olmak (izere, ayn ayn
isimlerle isaretlemek mimkundir: Ffl beyaz Sah Fili, Ka8 siyah Vezir Kalesi
ve saire. Piyonlar, (ilk konumda) arkalarindaki Figlrlereg6re adlandirihir; Pe2
ve Pe7 - Sah Piyonlan, ave h kenar situnlarindaki Piyonlar - Kale Piyonlaridir
ve saire. Sah ve Vezir Piyonlarinin ortak adi orta (veya merkez) Piyonlaridir.

ilk konum yine g6z 6niine alinirsa, Figiirlerin yerlestirilmesi pek elverisli olma-
digi anlasilir: Gergekten, Piyonlardan baska sadece Atlar harekete gecebilirler;
bitln diger Figurler ise simdilik (yani partinin baslanmasinda) hic bir hamle
yapamazlar. Ayrica su onemli ozellige dikkati cekmek faydalidir: Sahin
oninde ve yaninda ¢ Piyon mevcuttur (d, e ve f Piyonlan). Bunlardan d ve e
Piyonlan Figirler tarafmdan ¢ok iyi bir sekilde desteklenmektedir (korunmak-
tadir). Ornegdin, Sah 6niindeki e2 Piyonu Sah, Vezir, Sah Fili (Ffl) ve Sah Ati
(Agl) tarafmdan, yani dort defa savunulmaktadir. Kolayca anlasildi§i gibi,
ayni sey Vezir Piyonu (Pd2) icin de gecerlidir. f2 ve f7 Piyonlan, sézl gecen
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merkezi Piyonlara gore oldukca zayiftir. Cunk{ bunlar sadece, kendileri
savunmaya muhta¢ olan Sahlan tarafindan savunulmaktadir.

Yukarda soylediklerimizden su nitelik anlasilir ki, Figirlerin hasim pozisyo-
nuna hiicum veya kendi pozisyonun savunmasi icin elverisli bir sekilde yerlesti-
rilmesi, ancak bunlann oyuna vaktinde sokulmasi ile saglanabilir. Bunun igin,
elbette, Figurlere hareket hatlarini agmak icin, ilk 6nce bir veya birkag Piyon
ilerletmek gerekir. Ondan sonra Figurlere hizli inkisafi (gelisimi) saglamak ¢ok
onemlidir. Cunkl gercek savasta oldugu gibi, seferberligi ilk bitiren hiicuma
gecebilir! Parti baslangicinda, yani ilk 10-15 hamlede, bu “gelisme prensibi* en
onemli prensiplerden biridir.

Satrangta, savas yerinin ortasi olan merkezi haneler (d4, d5, e4, e5) ¢cok 6nemli
bir rol oynamaktadirlar. Merkezde kuvvetli bir duruma dayanan (sahip olan)
oyuncu, kendi Figurleri ile daha kolay manevra yapabilir, bunlara iyi etki
haneleri saglayabilir. Merkezin isgali icin Piyonlar 6zellikle uygundur; ¢iinki
hasim Piyonlarin hiicumundan korkmazlar. Bundan anlasihir ki merkez Piyon-
lart bu islemde 6nemli bir rol oynarlar.

Elbette, firsat diiserse, hasmimiza da bu onerilerin (yani Figlrlerin hizli ve
amaca uygun gelismesi ile merkezin kontroli) gerceklesmesini engellemek
yararl olur!

ilk konum.

ilk konum (Sekil 7) hic de goriindiigii kadar sakin degildir. Unutmayalim ki ilk
hamlede Beyazlar 20 segenekten birini segebilirler (her Piyon bir veya iki adim
atabilir - bu 16 hamle eder ve ayrica iki Atla dért hamle). Siyahlar da ayni
olanaga sahiptir. Bu demektir ki ilk hamleden sonra tahtada 20x 20 = 400 farkl
durum meydana gelebilir. Kolayca anlasilir ki, birkag hamle sonra karsilasabi-
lecegimiz konumlarin sayisi korkung bir hizlaartar. Elbette, biitiin bu hamlele-
rin ve ortaya ¢ikan konumlarin disiinilmesi ve degerlendirilmesi tamamen
olanaksizdir. (Zaten turnuvalarda belli bir hamle sayisina sinirli zaman verilir.
Gereken sayida hamlelerin oynamasini beceremeyen satran¢¢i turnuva hakemi
tarafindan yenik ilan edilir). Boyle bitiin, yani ise yarayan ve hi¢ yaramayan
secenekleri incelemek ve bunlar arasmda uygun olam se¢mek ancak bilgisa-
yarla (kompiitérle) yapilabilir. insan beyini cok daha ekonomik bir yolu takip
eder: En zayif, hayatinda ilk partileri oynayan bir oyuncu bile hamleleri kendi
dustncelerine gore inceler ve secer. Kuvvetli bir oyuncunun emrinde ise temel
dusiinceler, yani ilkeler (“prensipler”) mevcuttur. iste bu sebepten dolayi
kitaplarla ¢alismak zorunludur: Ctiinki hi¢ kimse, birka¢ asirdaki tecriibeye
dayanan bu prensipleri, kurallari, onerileri, tipik usulleri ve saire, hayat
boyunca ugrassa bile tek basina bulamaz.

Kolayca anlasilir ki, yukarida s6zii gegen seceneklerin ¢oklugu yiziinden,
acilislarda, yani ilk hamlelerde, ilerde gérecegimiz teorik sistemlere gore gelisen
partilerde hayli erken karisik konumlar meydana gelebilir. Elbette, ilk 10-15
hamleden sonra baslayan oyun ortasi da, agilisa bagli olmak Uzere, daha az
veya daha cok karisik bir sekilde cereyan edecektir.
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Figurlerin bagil degeri.

Partinin karakteri ne olursa olsun, oyun sirasinda aletler (Figtrler ve Piyon-
lar) bazen hiicum (tehdit) ederler, bazen de hiicuma (tehdide) maruz kalirlar.
Demek ki parti boyunca ¢ok defa gesitli aletlerin alinmasi olanaklari meydana
gelir. Bu gibi islemlerde daima zarara girilmemeye dikkat edilmelidir. Ornegin,
karsi taraf bir Fil ile Kalemizi tehdit eder; biz ise (dikkatsizlik yiiziinden) Kaleyi
ayni yerde biraktik. Partnérimiiz Kalemizi alir, biz de buna karsi onun Filini
aliyoruz. Eger bu sirada baska hig bir avantajimiz yoksa, “kaliteyi” kaybettik
demektir. Buradan anlasilir ki, parti boyunca aletlerin bagil degerlerini daima
g6z dnlinde tutmak gerekir. Kitabimizin ilk Bélimiinde buna ait ¢cok kisa bilgi
verilmistir. Bu degerler birgok faktorlere bagli oldugundan, bunlari mutlak bir
sekilde belirtmek aslinda olanaksizdir. Bununla beraber kitaplarda yaklasik
degerler verilmektedir. Suphesiz ki bu da pratik oyunda oldukc¢a faydah bir
“dayanma noktasi”dir. Taslann kuvveti, serbest (tassiz) tahtada tesir ettigi
hanelerin sayisina da baghdir. Bu ise bircok aletler icin, bulundugu hanenin
tahta kenarina olan uzakhgi ile degisir. Ornegin, késede bulunan bir At sadece
iki haneyi kontrol altinda tutmaktadir (hl karesinden 2 ve g3 haneleri). Ayni
At h2 hanesinden Ug¢ haneye, d5 de sekiz haneye tesir eder. Benzer gézlemler
Filler ve Vezirler igin de mevcuttur. Kaleler ise her haneden 14 haneyi kontrol
altinda tutarlar. Tesir altinda bulundurulan hanelerin sayisi farkli olmasina
bagli olmak lizere, bazi kitaplarda taslann degerleri icin kabul edilen rakamlar
asagidaki gibidir (Piyon degeri birim olarak secilmistir):

Taslar P A F K \Y
Haneler 12 2-8 7-13 14 21-27
Degerler 1 3 3-312 5 9

Bircok Kkitaplarda biraz farkli rakamlar bulunuyor, 6érneginP= 1, Ave F =3,
K=4'72V=09; bazilardaP = l,AveF = 3,K=5,V=10ve saire, fakat degerler
birbirine yakindir. Ancak farkli rakamlann kullaniimasi, taslann degerlerinin
sadece etki altinda bulundurulan hanelerin sayisina bagl olmamasini goster-
mektedir. Bu biraz fazla teorik bir takdir usuliidiir. Partide meydana gelen
olanaklann ¢oklugu yuziinden zaten “sabit bir kur” beklemek (dévizler saha-
sinda oldugu gibi!) zordur. Clink{ son amagc - hasim Sahi mat etmek ve ayni
zamanda Sahimizi korumaktir. Ve bu amaci elde ettikten sonra, hangi tarafin
tahtada fazla tas kalacadi hig bir rol oynamaz! ilerde gérecegimiz gibi, birgok
defa taslarin degerlerine hic bakmadan, karsi tarafm Sahini mat etmek igin
bunlar “feda” ediyoruz. Kiglk bir érnedi Diyagram 46 da gérmustiuk: 13
tincli hamle ile Siyahlar File karsi Veziri verdiler. Bu ise Vezir degerinin ancak
lcte biridir - fakat bundan sonraki hamle ile Beyaz Sahi mat ettiler. Bu érnek
acik bir sekilde gosterir ki, bitin deger oranlan mutlak bir kural olarak
kullanmak her zaman dogru olamaz. Simdi goz 6niine ahnan bu Ornek ézel bir
haldir. Fakat degerlerin degismesi bazen biitiin parti icinde yavas yavas olusur.
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Vezir yaklasik olarak ti¢ hafif figiire esde@erdir kurali yaninda, satranggilann
her zaman aklinda tuttuklan kurallar Piyon degerine baghdir: Piyon birim
olarak secilir ve hafif Figlrlerin (Fil ve Atin) degeri 3Piyon olarak kabul edilir.
Buna gore bir¢ok defa bir hafif Figir ile iki Piyon icin bir Kale verilir. Burada
hemen sunu soyleyilim ki bu birimimiz [diger branslardaki (Fizik ve saire)
birimleri oldugu gibi],aslinda sabit bir degere sahip degildir. Clinki Piyonlarin
degeriparti boyunca degisir; bu sebepten dolayi 1hafif Figiur = 3 Piyon “kuru”
ancak ortalama bir deger hakkinda bir fikir verir; ve bu bakimdan satrang
dustincelerinde sliphesiz ki faydali bir rol oynar. Baslangigta Piyonlar kendile-
rini fazla géstermezler; ¢ciinki hareket tarzinin yavas oldugu icin kuvvetlerin-
den tam anlamiyla faydalanilmaz. Piyonlarin dogal hasimlan - uzun adimlari
atabilen, hizli Figirler: Vezir, Kaleler ve Fillerdir; bunlar Piyonlari uzaktan
tehdit edebilirler. Bundan baska Piyonlar kendi Figurleri igin de bazen bir engel
olustururlar (ilk konumu dustnelim!). Fakat parti ilerledikce, bircok Figlr
tahtay! terkettikten sonra, Piyonlarin buylk zamani gelir. Partinin bu son
evresinde (“oyun somf’nda) “serbest” Piyon, yani dnde ve yandaki iki dik
situnda hasim Piyonlari tarafindan durdurulamiyan bir Piyon, bazen bir
Figurden daha kuvvetli olabilir!

Pratik oyunlar.
Artik yavas yavas oynanmis partilerin incelenmesine gecelim.
Taraflardan biri oyun baslangicinda hatalar yaparsa, partinin bir kag hamlede
bitmesi olasidir. Bir ka¢ boyle hatali oyun 6rnegini goz dniine alalhim:
Parti No 1.
Beyazlar Siyahlar

1 f2-f4

Bu hamle hatali olmamakla beraber, l.e4 veya |.d4 hamleleri kadar aktif
(etkin) degildir, cunki Vezire ve Ffl e hareket olanagi saglamiyor.

1. e7-e5

Bu da teorik bir hamledir. From adli bir satranc¢inin vaktiyle teklif ettigi bu
Piyon fedasinin amaci, normal devam yolu olan 2.fe d6 3.ed F:d6 hamlelerin-
den sonra, Piyon pahasina gelismeyi (inkisafi) hizlandirmak ve iki File iyi
(etkin) yollan agmaktir.

Buasnn ilk senelerinde, o zamanin satrang merkezlerinden biri olan Berlin’de,
bir usta bircok amat6r karsisinda “similtane” (ayni zamanda) oynuyordu (bu
oyun tarzi hakkinda bilgiler, kitabimizin sonunda, Ek 1de bulunabilir). Beyaz-
larla oynayan amator hi¢ bir zaman 1 .. e5 hamlesi ile karsilasmamistir.
Seyirciler arasinda onun tanidi§i baska bir usta bulunuyordu; ve amatérimuz
ondan yardim istedi: Sakaci olan usta ise su yaniti verdi: “Bakiniz, burada
teorik devam yollan 2,fe veya 2.e4. Fakat Siz 2.94 oynayin: Goriirsiiniiz, cok
enteresan olacak!”. Nitekim, bdyle oldu:

2.92-g4?? Vd8-h4 mat.
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Bulylk bir olasilikla, bu iki (1) hamlelik parti, satrang tarihinde gercekten
oynanan en kisa partidir.

Elbette 2.g47? gibi, tamamen anlamsiz bir hamleyi ancak ¢ok zayif bir oyuncu
yapabilir. Ustelik, partinin kahramanim bilerek yanlis yola yonelttiler. Fakat
partinin sahibi bu hamleyi gercekten yapti ve Beyaz Sah ikinci hamlede mat
oldu.

Asagl yukari ayni zamanda, rastlanti olarak yine Berlin sehrinin Satrang
kullplerinden birinde, kuliblin Sampiyonluk turnuvasinda su parti oynanmis-
tir:

Parti No 2.
Beyazlar Siyahlar
1 f2-f4 e7-e5
2. g2-g3? e5:f4
3. g3:f47? Vd8-h4mat.

Bu, 1numaral partinin hafifce degismis olan seklidir. Zaten 2.g3? zayiftir,
3.9f7? hamlesini ancak cok zayif oyuncu yapabilir, ¢iinki el-f2-g3-h4 caprazi-
nin zayifhgi hemen gorundr.

Pekala, hatali hamleler ancak zayif oyuncular mi yaparlar? Hayir, agik olma-
yan, dikkati hemen ¢ekmeyen, cezalandirilmasi daha zor olan hatalari diinya
sampiyonlarinin partilerinde bile arasira gériilebilir. Ornegin, g6z 6niine alman
iki partiye benzeyen bir parti, o zamanin taninmis iki fransiz satrang ustasi
arasinda oynanmistir (Paris, 1924):

Parti No 3.
Beyazlar: Siyahlar:
Gibaut Lazard
1 d2-d4 Ag8-f6
2. Abl-d2

Teorinin tavsiye ettigi devam yollan 2x4 veya 2.AQO tir. Partide secilen hamle
¢ok seyrek rastlanmaktadir; tam anlamda bir hata olmamakla beraber, pek iyi
hamle sayillamaz. Hamlenin maksadi Pe2-e4 hamlesini ve boylece, merkezin
isgalini hazirlamaktir. (Bunun igin 2.Ac3 hamlesi daha uygun olacakti, ¢linki
Ad2 hamlesi Fcl in ¢ikis yolu kapatmaktadir). Siyahlar, sézii gecen Pe4
hamlesini 2. ... d5 hamlesiyle engelleyebilirdi. Fakat onlar daha keskin bir
devam yolu sectiler:

2-—- e7-e5
3. d4:e5 Af6-g4
4. h2-h3??

Bircok kitaplara gegmis olan, “tarihi” bir hata...
4., .. Ag4-e3i

ve Beyazlar oyunu terkettiler! Meydana gelen konum Sekil 47 de gosterilmistir:
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Gercekten, Beyazlarin durumu tamamen Umitsizdir. Cunki Ati alamazlar
(5.fe Vha+ 6.g3 V:g3 mat). Diger taraftan bundan sonraki hamlede ne oynar-
larsa oynasinlar, Siyahlar beyaz Veziri alirlar. Beyazlar ise, Vezire karsi sadece
bir hafif Figlri geri alacaklar. Demek ki net zarar iki hafif Figur! Oysa, az ¢cok
ciddi turnuvalarda ustalar degil iki figur, bir Figlr kaybettigi anda partiyi
terketmegi yeglerler. Cunkd bir Figiir eksikken, aym kuvvette olan bir partnore
karsi partiyi kurtarmak pratik olarak olanaksizdir.

Asagidaki parti son satrang Olimpiyatlanndan birinde, japon satrancci
Nischamura tarafindan kazanilmistir (Olimpiyatlar hakkinda E kle bakiniz):

Parti No 4.

Beyazlar Siyahlar
1 e2-e4 c7-c6
Bu, ilerde gorecegimiz “Caro-Kann savunmasi”dir.
2. d2-d4 d7-d5
3. Abl-c3 ds5:ed
4. Ac3:e4 Ab8-d7

Burada bugtnlerde ekseriya 4.... Ff5 oynanir; diger devam yolu 4.... Af6 dir.
Partide oynanan 4.... Ad7 hamlesi bu son hamleyi hazirlamaktadir, 6rnegin:
5.Af3 Agf6 6.A:f6+ A:f6 ve saire.

5. Vvdl-e2
Normal gelisme hamlesi 5.A0 tir. 5.Ve2 hamlesi Ffl e ¢ikis yolunu kapatir,
fakat bir tuzak icermektedir.

5.... Ag8-f67?
Bu hamleyi, érnegin 5.... e6ile hazirlamak gerekirdi. Elbette, Olimpiyatlarda
gesitli kuvvet siniflarina ait satranccilar oynamaktadir, fakat az tecriibeli olan-
lar pek gelmemektedir. Zaten ilk hamlelerden géziikiyor ki siyahlarla oynayan
teoriyi de biliyor. Su halde yapilan hamle daha ¢ok dikkatsizligin drinadir.
Almanlar bu gibi hatalar icin “Schachblindheit”, yani “satrang korluga”
deyimi kullanirlar.

6. Ae4-d6 mat.
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Cunkl Pe7 baglidir, Siyah Sah ise kendi taslan yiiziinden hareketsizdir! Bagh
olan Piyona “agmazda” deyimi kullanilir.

Az tecribeli oyuncular igin tipik hatalan iceren ve bunlar yuziinden birkag
hamlede kaybolunan iki kisa parti daha inceleyelim.

Parti No 5.
Beyazlar Siyahlar
1 e2-e4

Parti baslamak icin bu iyi ve cok sevilen bir hamledir (Sah Piyonu acilisi dir).
Bir merkez hanesi (e4) isgal edilmekte, Ikincisi (d5) ise kontrol altina alinmak-
tadir. Bundan baska Vezire ve Sah Filine ¢ikis yollan acilmaktadir.

1 e7-e5

Siyahlar da ayni seyi yaparlar. Bildigimiz gibi, bu durumda iki hasim Piyon
birbirini tehdit etmeyip, sadece birbirini “frenliyorlar” (ilerlemesini engelliyor-
lar).

2. Agl-D
Bu da iyi, 1.e4 e5 hamlelerinden sonra partinin elverisli gelismesi bakimindan
maksada en uygun devam yoludur. Zamanimizda bu durumda asagi yukan

ayricaliksiz yapilan hamle! At oyuna girer ve aynizamanda Siyahlann mer-
kezde dayanma noktasi olan €5 i tehdit eder.

2.... Ab8-c6

Bu ise 2.A0 hamlesine en uygun bir cevaptir: Hem bir Figlrin gelismesi, hem
de Pe5 in savunmasidir.

3. Ffl-c4

Filiciniyi bir yerdir. Buradan Fil merkezi (d5 karesini) ve hasmin zayifolan f7
noktasini kontrol altinda tutmaktadir.

3 Ac6-d4

Bu hamle aslinda pek iyi sayilamaz; ¢linkii oyunun baslangicinda ayni Figiirle
dolasmasi gelisme ilkesine aykiridir: Oyuna girmis olan Acé6 ile ikinci hamle
yaparken Siyahlar zaman kaybederler, ki bu zamandan baska Figirlerin gelis
mesi icin daha iyi bir sekilde faydalanabilirler. d4 karesine yerlestirilmis bu
Atla, diger kuvvetlerin yardimi olmaksizin, hiicuma ge¢cmek olanaksizdir.
Zaten c6 hanesinde At ¢cok iyi biryerde bulunmaktaydi. Teori bu durumda 3....
Fc5 veya 3. ... Af6 hamlelerini 6gutlemektedir. Ancak su da var ki, partide
yapilmis olan 3.... Ad4 hamlesi, uzun zamandan beri bilinen, oldukg¢a sinsi bir
tuzagi icermektedir! Beyazlar savunmasiz birakilmis olan Piyonu aldilar:

4. AO:e5?
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Ve iste bu hamle, simdi gérecegimiz gibi, hatalidir! Bir kere Beyazlarla oynayan
satrancci (6zellikle partnorind tecriibeli bir oyuncu biliyor ise), kendi kendini
soracaktl: “Neden Siyahlar Pe5 i savunmasiz biraktilar?”. Bu, aslinda, anlasil-
mayan bir hamle ile karsilastirildiimiz zaman daima faydali bir hareket
tarzidir; bu gibi hallerde 6zellikle dikkatli olmak gereklidir. Ayrica, kansiklara
yol acabilen 4.A:e5 hamlesinin yerine, Beyazlarin emrinde gayet saglam ve
elverisli diger olanaklar vardir: Ornegdin 4.Ac3 veya daha da etkin sekilde 4x3
(Ad4 U tehdit eder ve Pd2-d4 hamlesiyle kuvvetli bir merkezin olusturulmasini
hazirhyor) 4...A:f3+ (c6 hanesine ddnmesi, zamamn yeni kaybina neden olup,
Ad4 hamlesini anlamsiz kilar) 5.V:f3. (6.V:f7 mat tehdidi ile) 5.... Af6 6.d4 ve
Beyazlarin oyunu daha iyidir: Onlar daha fazla saha kontrol ederler ve mer-
kezde daha etkindir. Simdi partiye dénelim:

4-—- Vds-g5!
iste bu hamleyi yapabilmek icin Siyahlar Pe5 i feda ettiler. Beyazlar, Fc4 ve Ae5
in ortak hiicumuna guvendiler. Oysa, Siyahlarin yaptigi kuvvetli 4. ... Vg5!
hamlesi bu tehdidin tehlikeli olmamasini gosterir. Elbette, bu hamleyi yapan,
bu hamle ileilgili batin incelikleri (teorik varyantlar) kitaplardan iyice bilme-
lidir! 4.... Vg5! hamlesi sadece Ae5 i degil, aynizamanda Pg2 yi de tehdit eder
ki, bu son tehdit Beyazlar icin ¢ok tehlikelidir.

5. Ae5:f7

5.F:f7+ $d8 den sonra da, simdi anlatilan iki tehdit yiizinden, Beyazlarin
durumu hig iyi degildir.

5... Vg5:g2

Beyazlann durumu ¢ok zordur; eger onlar kendilerinin Khl Kalesini yerinde
birakip, Kh8 i alirlarsa, Siyahlar yine karh cikacaklar: 6.A:h8 V:hl+ 7.Ffl
V:ed4+8.Fe2A:c2+ve Beyazlar, 9.Sfl Vhl hamlelerinden sonra mat olmamak
icin 9.V:c2 oynamak, yani Veziri Ata karsi vermek zorunda kalirlar, ki bn da,
bildigimiz gibi, pratik olarak partinin sonu demektir (Parti No 3 eaitaciklama-
lara bakiniz!).

6. Khl-fl Vg2:e4+
7. Fcd-e2

7.VVe2 hamlesinden sonra Beyazlar Veziri kaybederler.
7. .. Ad4-D mat.

Diyagram No 48 e bakiniz: Beyaz Sah kendi taslan tarafindan “bogulmustur”;
Fe2 ise Ve4 tarafindan yerine “baglidir” (agmazdadir); buna tamamen benzer
bir mat, Parti No 4 te gordik.

Bu 5 numarali Partide Siyahlar ¢cok erken hiicuma gectiler ve Ustelik basanli
oldular. Ancak bu, sirfBeyazlann yanlis devam yolunu se¢cmesi ile gergeklesti.
Satranca yeni baslayanlar bdyle erken hiicumlan ¢ok severler. Bunlar, firsat
duserse, 6zellikle “Coban mati” adi altinda bilinen hiicum tarzim denerler:
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(“Coban mat1™) l.e4 e5 2.Vh5 (?) Ac6 3.Fc4 Af6?? Agir bir hata. Ornegin, 3....
g6 den sonra Beyazlar Vezirle geri donmeye zorunludurlar. Genel olarak,
partinin ilk hamlelerinde Veziri oyuna sokmak elverisli degildir; ¢lnki Vezir
hafif Figurlerin hiicumlarina ugramakta, ki bu da gereken geri kagmalarla
sonuglanir. 4.V:f7 mat. iste bu Gnli “Coban mati”.

Bu isim 17 nci asirda Fransada kullaniliyordu: “Mat de berger”. Almanlar da
buna ayni anlama gelen “Schafermatt” derler. Elbette bir az alayh bir sekilde:
Ancak goban gibi saf bir kimse bu sekilde mat olabilir, diye. ingilizler ise buna
eskidenberi “Scholar mate” = “okul égrencisi mati” derler; ancak bugtnkii
ogrenciler, dzellikle ingiliz 6grencileri, cogunlukla eski nesillerden daha iyi
oynarlar...

Asagidaki Partide her satranggimn bilmesi gereken bir “kombinezon” anlatil-
mistir.

Parti No 6.
Beyazlar Siyahlar
1 e2-e4 e7-e5
2. Agl-D d7-d6

Philidor savunmasi. (Philidor, 18 nci asnn en biiylk satrang ustasidir). Bugiin-
lerde 2.... Ac6gibi sevilen bir hamle olmamakla beraber, €5 Piyonunun saglam
bir savunmasidir.

3. Ffl-c4 Fc8-g4

Her ne kadar siyah Fil simdi beyaz Ati baglamakta, burada pek iyi bir yerde
bulunmamaktadir. Ati oyuna sokmak daha uygundu. Zaten eski diinya sam-
piyonlarindan Em. Lasker Atlarin, Fillerden 6nce oyuna sokulmasmi dneri-
yordu.

4. Abl-c3 h7-h6?



Gereksiz bir zaman kaybi! Buna dikkat edelim: Figtrlerin gelismesi icin degerli
zamanin harcamasina yol acan, kenar Piyonlarinin boyle “onleyici” hamleleri
az tecriibeli satrang oyuncularinin partilerinde sik sik gorliyoruz. Siyahlar
herhalde Fg5 veya Ag5 hamlelerinden cekiniyorlardi, fakat bunlar simdiki
halde tehlikeli degildi.

ilk dért hamleden sonra Beyazlar ii¢ Figiir oyuna soktular, hem de ¢ok etkili
yerlerde, Siyahlar ise sadece bir Figiir — o da pek uygun bir sekilde degil. Elde
edilen gelisme avantajina dayanarak, Beyazlar
5. Af3:e5U

hamlesini yapabilirler: Bu hamle ile onlar Vezirifeda ediyorlar. En kuvvetli
Figlirt olan Veziri kaybetmek, satranc¢gi igin daima istenmeyen bir olaydir.
Fakat bu durumda Beyazlar bilerek, kendi arzusu ile Veziri teklif ederler,
¢lnki onlar hesapladilar ki Siyahlar Veziri alirlarsa mat olacaklar! Bu bir
kombinezondur.

5 Fg4:dl?

Elbette Vezir fedasini reddetmek gerekirdi. Bu taktirde bile, 5 ... de 6.V:g4
hamlelerinden sonra, Beyazlann durumu ¢ok Gstiindir; aynca, kombinezon
neticesinde bir Piyon kazanmis oldular. Tecriibeli bir usta icin bu, partiyi
kazanmak icin yeterli bir avantajdir. Hatal 5.... F:d1? hamlesinden sonra ise,
Beyazlar iki hamlede mat ederler:

6. Fc4:f7+ Se8-e7

Baska hamle yok ki, ¢linkii d7 karesi €5 hanesindeki Beyaz Atin kontroli
altindadir.

7. Ac3-d5 mat.
(Sekil 49 a bakiniz).

49
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Bu Ornekte dikkat edilecek nokta sudur ki, normal sartlarda “bagli” olan Af3,
konumun ozellikleri yiziinden €5 Piyonunu alabilirdi. Normal sartlarda bu,
bildigimiz gibi, agir “maddi” zarara yol acar. Demek ki bir Figlir ancak Sahi
savundugu hallerde gercekten bagl oluyor; baska her bir tas (sartlar uygun ve
yarar gerektiriyorsa!) feda edilebilir. (Bu Ornekteki “yalanci” baglanisi, 4 ve 5
numarali partilerdeki “gercek” baglanislari ile karsilastiriniz).

Diyagram 49 daki bircok defa “Legal mati” denilir. Clinki ilk defa bu mat
1750 senesinde Pariste oynanan Legal — Saint Brie partisinde gerceklesmistir.
(18 inci asirda yasamis Fransiz usta Sire de Legal biyuk Philidor’un satrang
hocasi idi).

Kuvvetli turnuvalarda bile bazen kisa, hatta ¢cok kisa denilebilen partilere
rastlanmaktadir. Fakat hamlelerin sayisi hallerin cogunda, yukarda g6z éniine
alinan partilerde oldugu kadar az degildir. 15-20 hamleli partilere de kisa
denilir, ciinki partilerin ortalama siiresi asagi yukari 40-50 hamledir. Bununla
beraber turnuvalarda da bazen partiler bir kag hamleden sonra terkedilmekte-
dir. (Bugiinlerde bu 6zellikle Olimpiyatlarda oluyor). Kigik bir érnek:

Parti No 7.

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Ac3 Af6 4.Fg5 Abd7. ilerde incelenecek olan bu agilis varyan-
tinda (“Vezir gambiti”) en fazla oynanan hamle 4 ... Fe7 dir. Partideki 4. ...
Abd7 hamlesinden sonra ¢ok ilgi ¢eker bir konum ortaya ¢ikar: Beyazlar d5
Piyonunu iki defa tehdit ederler - ¢4 Piyonu ve Ac3 ile. Siyahlar da bu Piyonu
iki defa savunuyorlar - €6 Piyonu ve Af6 ile. Fakat Af6 “baghdir”. Acaba
Beyazlar d5 Piyonunu alabilirler mi? Bakalim: 5.cd ed 6.A:d5? A:d5! 7. Terkeder.

Cunki Beyazlar ancak simdi gorduler ki 7.F:d8 Fb4+!8.Vd2 F:d2+ ve 9. ...
S:d8 hamlelerinden sonra bir Figiir kaybediyorlar.

Bu parti burada agilis varyanti olarak sunulmustur. Oysa, 4.... Abd7 hamlesi,
tuzak olarak ilk defa gok kuvvetli ustalarin (Mayet, Harrwitz) partisinde 1848
(1) senesinde Berlin’de oynanmistir. Mayet tuzaga dusti ve birkag 6nemsiz
hamle sonra partiyi terketmistir. O zamandanberi binlerce satranc¢i bu
tuzaga dustiler... Ancak bu hamle, ilk defa olarak biiyilk Amerikan satrang
ustasi Pillsbury tarafindan uluslararasi bir turnuvada, tuzak olarak degil, yeni
bir gelisme sisteminin pargasi olarak kullanilmistir. S6z( gegen turnuvanin
cereyan ettigi Amerikan sehrinin ismine bagli olmak uzere, buginlerde de
oynanan bu “Cambridge Springs” variyantinda Siyahlar Beyazlarin Ac3 (
tehdit etmek icin Ff8ib4 hanesine sirrerler (4.... Abd7 5.e3¢66.A0 Va5 7.Ad2
Fb4).

Az tecriibeli oyuncular, yukaridaki Orneklerden bazilarinda gérdiigiimiiz gibi,
ilkeleri bilmedikleri icin partiyi bir ka¢ hamlede kaybedebilirler. Yeterli dere-
cede kuvvetli satranccilann, ézellikle ustalarin oyunlarinda, bu nitelik, elbette,
kisa partilerin meydana gelmesinin nedeni pek olamaz. Bunlann karsilasmala-
rinda daha ¢ok kullanilmis olan varyantlardayapilan ufak tefek yanlisliklar rol
oynarlar, ki bu da cok defa yeter derecede bilmedikleri varyantlarda oluyor.
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Bunun igin turnuvalarda oynayan ustalar her bir partiye 6zenli bir sekilde
hazirlanmakta ve bazen (partnérlere gore!) “gizli”, beklemedikleri varyantlari
veya evdeki analizlerin Grlini olan yepyeni hamleler uygulamaktadir. Bu
sekilde bir ¢ok partiler ilk evresinde, “oyunun ortasi” aslinda baslamadan
bitmektedir. Ornek olarak asagidaki partiyi géz 6niine alahm. Bu parti A.B.D.
nde 1964 senesinde oynanmistir. Beyazlarla oynayan, o zaman 21 yasindaki
Robert James (“Bobby”) Fischer artik diinyanin en kuvvetli satrancgilardan
biri idi ve bir kag sene sonra Boris Spassky’yi “asrin maci” isimlendirilen bir
magcta yenerek Dinya Sampiyonu nvamm kazanmistir. Amerikali Reuben
Fine ise, ikinci Diinya harbinden dnce, diinyanin en sayili buyik ustalarindan
biri idi. Ornegin 1938 senesinde, satrang tarihinin en kuvvetli satrang turnuva-
larindan biri olan Amsterdam turnuvasinda diinya sampiyonu Aljechin’i, iki
eski diinya sampiyonu (Capablanca, Euwe), bundan sonraki sampiyonu
Botwinnik’i ve o zamanda sohretlerinin zirvesinde bulunan Amerikali
Reshevsky ve Cekoslovakyali Flor’u geride birakarak, Keres ile beraber birinci
oldu. Ancak harpten sonra, daha ¢ok asil meslegi olan doktorlukla ugrasmaga
basladi§i icin (Fine, taninmis bir psikoloji uzmanidir), eskisi kadar kuvvetli
degildi.

Parti No 8.
Beyazlar Siyahlar
Fischer Fine
1 e2-e4 e7-e5
2. Agl-O Ab8-c6
3. Ffl-c4 Ff8-c5
4. b2-b4

”

Bu, 1824 senesinde ingiliz siivarisi Evans tarafindan icat edilen Evans “gambiti
dir. Piyon fedasinin amaci, c2-c3 ve d2-d4 hamlelerinden sonra merkezi isgal
etmektedir. Gegen asirda bu oyun tarziuzun zaman en sevilen acilis ve, meshur
Rus oyuncusu Tshigorin (Cigorin) basta olmak {zere, Steinitz ile baslayan
“pozisyonel” satran¢ ekolliinden 6nceki ustalann ellerinde korkulan bir silah
idi.

Gambit deyimi, bir feda teklifini iceren acilislara denir. Gambitin amaci feda
edilmis olan “malzeme” (alet) karsisinda gelisme tistiinliigl, sahaavantaji veya
figurler icin acik etki hatlarini elde etmektir; ¢linki teklifedilen aleti kazanir-
ken, hasim “tempolari” (zamam) kaybeder.

“Gambit” deyimi italyancadan alinmis olup, biitiin dillerde kullaniimaktadir.
Italyanca ayak= “gamba”; boks dilinde ise “dare il gambetto” = “celme tak-
mak” anlamina gelir.

4 Fc5:b4



“Kabul edilmis” gambit. Bunuredetmek devar: 4.... Fb6. Fakat F:b4 hamlesi
ile, uzun senelerden sonra bulunan devam yollan sayesinde (Siyahlann 6 nci
hamlesine ait aciklamalara bakiniz), Siyahlar iyi bir partiyi elde edebilirler.

5 c2-c3 Fb4-a5 (1)
lyi hamle, ¢iinkil 5... Fc5 den sonra, siyah Fil hemen 6.d4 hiicumunun etkisine
ugrar.

6. d2-d4 e5:d4
iste, eski Diinya sampiyonu, biiyiik savunma ustasi Emanuel Lasker burada
6.... d6L. hamlesi ile Piyonu geri vermegi 6nerdi: 6.... d6!7.dede 8.V:d8 A:d8
9.A:e5 Feb ve Siyahlar zorluk gcekmeden esit bir parti elde ediyorlar. Bu
savunma tarzi yuziinden Evans gambiti yavas yavas terkedildi ve bugiinlerde
asagl yukan hic oynanmamaktadir. Fischerin bu acilisi psikolog Dr. Fine ye
karsi secmesi de “psikolojik” olarak degerlendirilebilir, zira 3.... Fc5 oynarken
Fine herhalde Evans gambiti beklemiyordu!
Fine’nin oynadigi, gegen asirda ¢ogunlukla kullanilan 6.... ed hamlesi oldukca
keskin ve varyantlarin iyice bilinmesi gerektiren konumlara gotirtr.

7.0-0 d4:¢c3?1:
Bu, iste, busbitln tehlikeli devam yoludur! Burada 7. .. Age7 8.cd d5 daha
iyidir.

8. vdI-b3 Vd8-e7
Veya 8. ... Vf6 9.e5!
9.Abl:c3 Ag8-f6
10.Ac3-d5!
e sitununu agmak icin.
10.. .. Af6:d5
11. ed:d5 Ac6-e5
12. Af3:e5 Ve7:e5
13. Fcl-b2

Beyazlar iki Piyon pahasina her bakimdan daha tstiin bir konum elde ettikten
sonra, bir kag kuvvetli hamle ile partiyi bitiriyorlar:

13.. .. Veb5-g5

14.  h2-h4! Vg5:h4

15. Fb2:g97 Kh8-g8

16. Kfl-el+ Se8-d8
16. ... F:el 17.K:el+ hic bir sey degistirmez.

17. Vb3-g3! Terkeder,

¢linku 17.... V:g3 den sonra Beyazlar 18.Ff6 hamlesi ile mat ederler.



Tarihin en blyuk satrang yazan olan eski Dinya sampiyonu Max Euwe,
sayisiz kitaplannin birini az tecriibeli oyunculann hatali hamlelerinin incelen-
mesine ayirmistir. Ve Amerikali satrang ustasi W. Meiden ile beraber yazilmis
ve birgok dile gevrilmis olan “Amatdre karsi Usta” adli bu kitapta ¢ok orijinal
usul kullantimistir: Ayrintih olarak incelenen 25 “parti” aslmda yazarlar tara-
findan ortaya c¢ikariimistir!

49a

(Resim 49a; Max Euwe, 1901-1981;
1935-37 senelerinde Diinya Satrang
sampiyonu).

Partndrler ise, kitap isminden anlasildigi gibi, “Usta” ve “Amatdr”. Bunlarin
ayirt edici 6zellikleri nedir? Yazarlar buna su sekilde cevap verirler:

“Usta”: Bu Bélimiin sonunda gérecegimiz gibi; satrang partisinde (i¢ devre var
- baslangic, oyun ortasi ve oyun sonu. iste usta bir kere bu {i¢ devreye ait
gereken bilgilere ve oyun teknigine sahiptir. Gergek usta plansiz oynamaz - o,
hamleyi belli bir planin parcasi gérmektedir; ve buna gére hamleleri secer.
Tahtada meydana gelen bir konumun icerdigi bitin olanaklari sezmekte.
Etrafli ve dogru (dakik, tam) analizler yapabilir ve guivenilir bir sekilde yapilan
hamlelerin neticelerini pesinen goriir ve degerlendirir. Meydana gelebilen cesitli
konumlarda dogru devam yollarinin bulunmasinda énemli rol oynayan temel
ilkeleri iyi anlar. Onun taktik (kombinezonlaradayanan) oyunu dakiktir; diger
oyunculara gore daha az ve daha énemsiz hatalar yapar.

“Amator”: Oyunu, usta kadar derin anlamaz, onun genel sezgileri daha az
hassastir, oyunu daha az dakiktir, hamlelerin neticeleri pesinen daha az gorir
ve daha az degerlendirir ve onun inceleme (“analitik™) yetenekleri sinirlidir.
Bundan baska, bugilinki satranci anlamasi icin énemli olan oyunumuzun
tarihi gelisme ve ge¢cmis zamanlann buyk partileri hakkinda ¢cogunlukla az
bilgisi vardir.



Demek ki s6zii gecen kitapta “Amator” deyimi sadece az tecriibeli, oldukca
zayif, “acemi” anlaminda kullanilmistir. Yoksa satran¢ diinyasinda “profes-
yonel” olmayan ¢ok kuvvetli “amatérler” mevcuttur. Ornek olarak Euwe'yi
gostermek olasidir: Hayatinin blyik bir kisminda matematik 6gretmenligi
yapmis, son senelerde ise Universitede, elektronik hesaplar bransmda profesor
olarak calismis ve bu sahada da uzmanlarin ¢ok begenisini kazanan bir eser
yazmistir.

Y ukarida s6zii gegen “Amatdre karsi Usta” kitabindan, bir érnek olmak lizere
bu eserin 2 numarali partisini goz 6niine alahm.

Parti No 9.
Beyazlar Siyahlar
“Usta” “Amator”
1 e2-e4 e7-e5
2. Agl-f3 f7-f6?

Zayifbir hamle - bir kere gelisme icin faydasiz, Figirlere yol agmiyor. Bildigi-
miz gibi zayif olan e8-f7-g6-h5 caprazi agiyor ve, lstelik, Ag8in gelismesi igin
en uygun haneyi tutuyor.

Bu hamle ilk defa 1512 (!) senesinde Romada yayinlanan, Portekizli eczaci
Damiano’min yazdi§i ve o zaman i¢in énemli bir eser sayilan bir satrang
kitabinda incelenmistir. Buginki Kitaplarda “Damiano savunmasi” adi
altinda bilinmektedir. Ancak, yukarida sayilan nedenlerden 6tiirii, zamani-
mizda ancak hig teori bilmeyenoyuncularin partilerinde rastlanabilir.

Bu firsatla €5 Piyonun 2. ... Fd6 hamlesi ile savunmasinin da fena oldugunu
belirtelim. Acemi oyuncularin partilerinde gorilebilen bu hamle, bitin Figir-
lerin normal gelismesini engelliyor.

3. Af3:e5 (1)
Kitaplann ¢ogunda bu feda hamlesi Ginlem isareti ile verilmektedir. Oysa 2.d4
ve, dzellikle, Ffl e zayiflatiimis a2 — g8 caprazinda etkili bir yer saglayan 3.Fc4
hamleleri belki daha da kuvvetlidirler.

3. f6:e5?

Bu hamleden sonra Siyahlar artik partiyi kurtaramazlar. Direnmek icin teklif
edilen fedayi 3.... Ve7 hamlesiyle reddetmek gerekirdi: 4.Af3 (Fakat 4.Vh5+?
degil: 4. ... g6 5.A:g6 V:ed4+ve 6. ... Vg6 T) 4. ... V:ed+ 5.Fe2 Acb6 6.0-0 d5
7.Kelzx.

4. Vdl-h5+
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5 numarali Partinin incelenmesinde “Genel olarak partinin ilk hamlelerinde
Veziri oyuna sokmak elverisli degildir... ve saire” demistik. Bu ilke, elbette,
normal sartlar igin gecerlidir. Simdi inceledigimiz drnekte, zayiflatiimis siyah
Sahin konumu yiziinden Vezirle hicuma gegcmek, hem stratejik ve hem de
taktik nedenlerden 6turd ¢ok dogru bir hareket tarzidir. Zaten bu hiicum
olanagi icin Beyazlar Ati feda ettiler.

4. . . . g7-g6
Bundan baska sadece 4. .. Se7 devam yolu var, ama bu hamle biisbitin

fenadir: 4.... Se75.V:e5+ $f7 6.Fc4+ Sg6? 7.Vf5+ Sh6 8.d4+ g5 9.h4 ve Siyahlar
cesitli tehditlere karsi tamamen savunmasizdir.

Buson varyantta Siyahlar 6.... $g6? hamlesi yerine, savunma bakimindan daha
iyi bir hamle yapabilirler, o da 6. ... d5(!) tir. Bu hamle ile Siyahlar bir Piyon
verirler, fakat Fc8ile 6nemli f5 karesini kontrol altina ahyorlar. Bu hamleden
sonra da Beyazlarin konumu kazanilmistir: 6. ... d5 7.F:d5+ $g6 8.h4 (9.h5+
tehdidi ile) 8....h69.F:b7! Fd6(9.... F:b710.VfSmat) 10.Va5 ve Beyazlar Ka8i
aldiktan sonra kolayca kazanirlar.

5. Vh5:e5+ Vd8-e7
Eger 5... S f7 6.Fc4+ d5 7.F:d5+ ve kazanir.
6. Ve5:h8 Ve7.e4+

Siyahlann durumu zaten Umitsizdir, fakat bu hamle yine yanhstir: Siyahlar
tehlikeli e sutununu agiyorlar, ki bu da ancak Beyazlara yarar.

7. Sel-dl
Kale i¢in el hanesini saghyor.

7T . .. Ve4-e6

8. Ffl-d3 S
Normal sartlarda iyi olmazdi, ¢uinkii bu hamle Pd2 yi frenliyor. Fakat bu
konumda Khl i hemen oyuna sokmak daha énemlidir.

8 . . . Ff8-e7
8.... V7 (Ph7 nin savunmasl) biraz daha iyidir.
9. Vh8:h7 .
Simdi Pg6 da tehdit altodadir.
9 . . Ve6-g44-
10. £2-0 Vg4:.g2
11. Vh7:98+ .

Elbette 11.F:g6+ hamlesi de hemen kazanir, ¢linkii Siyahlar Fili Vezirle almaga
mecburdurlar. Yoksa iE ... Sf8 12.Vf7, veya 11.... Sd8 12.V:g8+ Ff8 13.V:f8
hamlelerinden sonra mat oluyorlar! Oynanan 11.V:g8+ hamlesi ise dogrudan
dogruya mata gotirdr:

mw ... Fe7-f8

12. Khl-el+ Se8-d8

13. Vg8:f8 mat. 37



Yine kuvvetli oyuncularin partilerine doénelim:

Parti No 10.
Beyazlar Siyahlar
Rossolimo Romanenko
(Salzburg, 1948)
1 e2-e4 c7-c5

Zamanimizda l.e4 hamlesine karsi en ¢ok oynanan “Sicilya partisi” (veya
“Sicilya savunmasi”) dir. Bu hamle ile Siyahlar 1. ... €5 cevabindan vazgecip,
simdilik Beyazlarin 2.d4 hamlesi ile merkezin isgalini engellemege calisiyorlar.
2. Agl-B Ab8-c6
3. Ffl-b5 Ce
Burada ¢ogunlukla oynanan devam yolu 3.d4 cd 4.A:d4 ve saire. Bu 3.d4
devam yolu ¢esitli, cok incelenmis agilis sistemlerine gotirir. Yapilan 3.Fb5
hamlesi daha az kullanilan, fakat ¢ok sayida teorik varyantlarin bilinmesini
gerektirmez veBeyazlara saglam gelisme olanaklan saglar.

3. . g7-g6
Siyahlar, Ff8 e kanattan gelismesini hazirlamaktadir.
4 0 —0 Ff8-g7
5. Kfl-el Ag8-f6
6. Abl-c3 .

Cok dogru ve kolayca anlasilabilen bir gelisme stratejisi: Sah kanadim ¢ok iyi
bir sekilde gelistirdikten, yani bitin Figlrlerioyuna soktuktan ve Saha (rok
sayesinde) emin bir yer sagladiktan sonra, Beyazlar Vezir kanadimn gelisme-
sine gegerler.

6. . . . Ac6-d4?

Bu hamle agik bir sekilde bildigimiz ilkelere uymamaktadir! Bu, ayni Figlrle
ikinci hamledir. 6. ... Ad4? yerine gelismesinin tamamlanmasi icin faydali
hamleler yapmak daha gecerli olurdu, drnegin 7. ... 0-0 8.d3 d6 ve saire.

7. e4-e5!

Kuvvetli bir hamledir, ¢ciinki Af6 simdi ¢ikis hanesine dénmek zorundadir.
Gergekten, 7.... Ag4 ten sonra Siyahlar en az bir Piyonu kaybederler: 7.... Ag4
8. A:d4cd9.V:g4vesaire; 7.... A:b5 hamlesi ise daha da agir bir hata: 8.efA:c3
9. fg, ve 10.ghV+ (sekizinci yatik stituna varan Piyon Vezir oluyor!) tehdidi
yliziinden, Siyahlarin beyaz Veziri almak i¢in zamani kalmiyor! (Netice olarak
onlar birFiglrkaybederler).

7. ... Af6-g8
8. d2-d3 Ad4:b5
9. Ac3:b5 ar-a6?



Her ne kadar hemen gozikmiyorsa, bu da ¢ok hatali bir hamledir. Bunun
yerine 9.... Ah6 hamlesi ile Ati gelistirmek daha iyi idi.

Bu oldukga o6gretici konumu biraz daha ayrintih olarak degerlendirelim
(Diyagram No 50 ye bakiniz): Kuvvetlerin dengesi hala bozulmamistir. Fakat
Beyazlar gelisme bakimindan Siyahlan acik bir sekilde geri biraktilar: Sah
kanadi batunayle gelistirilmistir; Kale 6nemli bir merkezi duruma getirilmistir;
Vezir Fili de oyuna girmek uzeredir, ki bu da Vezir kanadinin gelismesinde
onemli bir adimdir. Beyazlann l¢ Figlrine karsi, Siyahlar sadece bir Figur
gelistirmislerdir. Simdi saha egemenligini g6z éniine alalim. Burada da Beyaz-
lann konumu agik bir sekilde avantajhdir. €5 hanesine kadar ilerlemis olan
beyaz Piyon, Siyah Atin normal gelismesini engellemektedir. Merkezde Beyaz-
lann durumu daha etkilidir, “el” deki Kalenin saha bakimindan tstinligu de,
Siyahlann Kalelerininki ile karsilastirilirsa hemen anlasilir. Sonug olarak sdy-
lenebilir ki Beyazlar “pozisyonel” olarak ¢ok avantajlidirlar. Buna dayanarak
Beyazlar, 10.Ac3 “normal” hamlesi yerine hemen hiicuma gegtiler:

10. Ab5-d6+u

Konum gereklerinin olaganistii bir anlayisi! Ustelik birgok usta, neticeleri cok
zorhesaplanabilen bu hamleyi kolay kolay riske edemezlerdi. Ad6+ hamlesi ile
baslayan devam yolunu segmek icin yiksek seviyede ustalik, uygun bir oyun
stili, fantezi, cesaret ve kendine giiven ister!

100. . . . e7:d6

Partinin devami gosteriyor ki fedayi, 10. ... S$f8 hamlesi ile redetmek daha
isabetli (gercekgi) olurdu. Fakat Siyahlar da herhalde Beyazlan “cezalandir-
mak” istediler...

11. Fcl-g5!



Cok 6nemli bir hamle - Beyazlar Piyonla e5:d6+ hamlesini hemen yapsaydilar,
bir tek hamle ile ¢ok iyi dlistinilmis hiicumu bozacaklardi: 11.ed+ $f8 12.Fg5
hamlelerinden sonra, érnegin 12. ... f6 hamlesi herseyi kurtarir. Simdi ise,
kolayca anlasilabilecegi gibi, 11.... fé oynamak, intihar etmekten baska bir sey
degildir: 11. ...f6 12.ef+Sf713.fg, ve Beyazlarayni zamanda hem d8deki Veziri
ve hem de h8 deki Kaleyi tehdit ederler. Demek ki Il.Fg5! hamlesi satrang
yayinlarindaki deyimle kombinezonun “point” idir - biz de bu incelie kombi-
nezonun pf noktasi rahatga diyebiliriz; ¢linki bu hamlesiz, zaten kombine-
zonu da gerceklestirmek olanaksizdi.

Sek.51ebakiniz: Bu dacok enteresan bir konumdur. Oyle geliyor ki, hiicumda
en kuvvetli devam yolu 13.Ve2 hamlesiyle Ve8 mat tehdidi yaratmaktir. Ger-
cekten 13.... Af6dan sonra, Beyazlarin mata go6tiiren agik bir kombinezonyolu
vardir: 13. ... Af6 14.Ve7+ Sg8 15.Ve8+ A:e8 (15. ... Ff8 16.Fh6 hig bir sey
degistirmez) 16.K:e8+ Ff8 17.Fh6 ve K:f8 mat'tan hicbir savunma yoktur!
Fakat 13. ... Ff6 (!) hamlesi (13. ... Af6 yerine) Siyahlara daha iyi direnme
olanaklarini saglar.

13. Kel-e8+!

Veziri, zaman kaybetmeden oyuna sokmak icin, Beyazlar ayrica bir Kaleyi
feda ediyorlar!

3. . . . Sf8:e8
14. Vdl-e2+ Se8-f8
15. Fg5-e7+ Sf8-e8

On hesaplar yaparken sunu da gérmek gerekirdi ki 15.... A:e7 16.V:e7+ Sg8
17.Ag5 ten sonra Siyahlann f7 deki mat tehdidine karsi savunmasi yoktur.

16. Fe7-d8+!



Son incelik: Aymzamanda Ve2 ile “kis”, Fd8 ile siyah Vezire tehdit. Okuyucu-
nun dikkatini suna gekmek istiyoruz ki, onuncu hamleden sonra Beyazlar, bir
tek hamle Siyahlan rahat birakmadilar.

6. . . . Se8:d8

17. AO-g5!
ve Siyahlar partiyi terkettiler, ¢ciinki A:f7 mat tehdidine karsi savunma yoktur
(17. ... Ah6 18.Ve7 mat).

“Kisa” partilerin incelenmesini, asnmizda oynanmis belki de en “popiler”,
sayisiz defa kitaplarda yayinlanmis bir oyunla bitirmek istiyoruz. Beyazlarla
taninmis Amerikan uluslararasi usta ve parti ortasini inceleyen ilk kitaplardan
biri olan “Modern satrang stratejisi” eserinin yazari Eduardliisker oynamistir.
Geng yaslannda Almanya’dan Amerika’ya go¢ eden bu satran¢gi bazi dergilere
gore Dunya sampiyonu E.Laskerin (Emanuel L.) uzak bir akrabasi idi. Kari-
siklara meydan vermemek igin, onun adi daima Ed.Lasker seklinde yazili-
yordu.

Siyahlar ise 0 zamanlann en kuvvetli ingiliz satrancgilardan Sir George Alan
Thomas oynuyordu. (Turkiye’de, Tarabya’da dogan Sir Thomas Londra’da
yasiyordu ve ¢ok sayida uluslararasi turnuvaya istirak etti. En biiylk basarisi
Hastings 1934/35 turnuvasinda Euwe ve Flor ile beraber, taninmis oyuncula-
rin dninde birinciligin kazanmasidir).

Parti No 11
Beyazlar Siyahlar
Ed.Lasker Sir Thomas
Londra, 1912
1 d2-d4 f7-f5
Hollanda partisi.

2. Agl-f3 e7-e6

3. Abl-c3 Ag8-f6

4. Fcl-g5 Ff8-e7

Beyazlar son iki hamle ile Af6yialmak ve, boylece, e2-e4 hamlesini hazirlamak
istiyorlar. Siyahlar bunu d7-d5 hamlesiyle engelleyebilirdi, fakat yapilan hamle
de fena sayillmaz.

5 Fgb5:f6 Fe7:f6
6. e2-e4 5:e4
7. Ac3:e4 b7-b6
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iste bu pek uygun bir gelisme plani degildir. Cok daha saglam bir devam yolu,
rok yaptiktan sonra merkezde karsi oyun hazirlamak idi, 6rnegin: 8.Fe2 d6
9.0-0 Ac6 10.Vd2 e5 ve saire, esit oyunla. Simdi ise Beyazlar daha etkili bir
gelisme plam uyguluyorlar.

8. Ffl-d3 Fc8-b7
9. Af3-e5 (1)
10.vh5+ g6 I1.A:g6 tehdidiyle.
9 . . . 0-0
10. VdI-h5
52 s

a b ¢ d e f g h

(Sekil No 52 ye bakiniz). Bu hamle iki tehdit icerir. Birinci tehdidi Siyahlar
gordiiler ve buna karsi tedbir aldilar:

0. . . . Vdg-e7?
Simdi Beyazlar 11.A:f6+ oynarlarsa, Siyahlar Ati Piyonla alacaklar, ki bu da
h7 Piyonunun e7 deki Vezirle savunmasini saglar. Ikinci tehdidi Siyahlar
gérmediler; fakat hemen sunu séyliyelim ki bunu sezmek ¢ok zor bir sey ...
Burada 10. ... F:e5 1l.de Kf5 oynamak gerekirdi.

11. Vh5:h7+U

Satrang tarihinin en parlak Vezir fedalarindan biri! 90. yas guni nedeniyle
yapilan kutlama téreninde Diinya Satrang Federasyonu FIDE idarecilerinden
biri, inceledigimiz partiyi hatirlarken soyle dedi: “Eger Siz sadece bu partiyi
oynasaydiniz, satran¢ hayatiniz yine bos ge¢mis sayilamazdi!”.

Fedadan sonraSiyahlann batiin hamleleri zorunludur.

T Sg8:h7
12. Aed:f6++ .o
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Cifte kis; demek ki Sahla oynamak zorundadir. Eger 12.... Sh8 11. Agémat. Su
halde Sah son yolculuga gitmek zorundadir:

2 ... Sh7-h6

13. Ae5-g4+(1)

Ancak bu Atla! Cunki 13.Afg4+ tan sonra siyah Sah mattan kagabilir: 13....
Sh5 (iste bu hane kontrolsiiz kaldi!) 14.Fg6+ Sh4 15.g3+ Sh3.

3. .. Shé-g5
14, h2-ha+ Sg5-f4
15 g2-g3+ S$f4-0
16. Fd3-e2+ o

Bu hamle ile Beyazlar lic hamlede mat verirler. Oysa, partiden birkag sene
sonra, analiz yapan bir amator sunu buldu ki bu durumda 17.Sfl hamlesinden
sonra 18.Fe2 ve 18.Ah2 gibi iki mat tehdidinden hi¢bir kurtulus yoktur. Fakat
buna karsi simdiki mat tablosu da asagi yukari hi¢ gériilmemistir!..

6. . . . Sf3-g2
17. Khl-h2+ Sg2-gl
18. 0-0-0 mat!

Beyazlar, elbette, Sah hamlesiyle de mat edebilirlerdi. Gergekten bash basina
bir parti...

Bir kere daha sdyliyelim ki bu son partide, onuncu hamlede tehdidi gérmeyen
Sir Thomas kuvvetli ve ¢ok tecriibeli bir uluslararasi usta idi. Hatirlatalim ki 2
numarali Partiden sonra verdigimiz agiklamalarda "... dikkati hemen ¢cekme-
yen, cezalandirilmasi ¢ok zor olan hatalar Diinya sampiyonlarinin partilerinde
de arasira gorulur”. Ayni sey gérmemezlik (dikkatsizlik) icin de s6ylenebilir.
Kiguk bir 6rnek verelim:

Parti No 12. Euwe -Aljechin (Dinya Sampiyonasi magi, Groningen, 1935).
1.d4 Af6 2.c4 g6 3.Ac3 d5 (Bu, bugiinlerde de ¢ok oynanan “Griinfeld savun-
mas!” - ornegin, Kasparov - Karpov arasindaki son Dinya Sampiyonasi
macinda, Sevilla, 1987). 4.Ff4 Ah55.Fe5 (5.A:d5? bir hatadir: 5.... A:f4 6.A:f4
e5 -ayni zamanda Fb4-I- tehdidi ile! 7.Ad3 e4, ve Siyahlar bir Figir kazanirlar)
5.... 16 6.Fg3 A:g3 7.hg c6 8.e3 Fg7 9.Fd3 0-0? Dikkatsizlik! (Diyagram No 53 e
bakiniz) 10.K:h7! ve Beyazlar Gistiin bir konumda bir Piyonu kazanirlar. Aljec-
hin 10.... f5 oynadi, ve Euwe partiyi 41 inci hamlede zorluksuz kazandi. Kaleyi
almak dahada fenadir; 10.... S:h7 11.Vh5+(Pg6 baghdir!) 11.... $g8 12.F:g6ve
mat olmamak icin Siyahlar 12 ... Ke8 oynamak zorundadir ki. Beyazlar
13.F:e8 hamlesi ile feda edilen Kaleyi geri alip, iki Piyon fazlasiyla kalirlar.



Satrang partisinin ¢ devresi.

Buraya kadar yeter sayida, cesitli tipten kisa partileri ayrintih bir sekilde
inceledik. Gérdugimuz gibi, bir kag hamlede partiyi kaybetmek icin, oyunun
ilk devresinde oldukga agir hatalann yapilmasi gereklidir. Ornegin, son (12
numarali) partide Aljechin’in hatasi da pek hafifsayillmaz; fakat o 41. hamleye
kadar direnmefe devam etti. Clnki vaktiyle meshur Alman satrancgisi
Tarrasch’in dedigi gibi, “Satrancta en zor sey - kazanilmis partiyi kazanmak-
tir!”. Bunu her tecriibeli satran¢gi kendi oyunlarindan ¢ok iyi bilir. Ancak, teori
bilen kuvvetli satranccilar arasindaki partilerde ilk 10-15 hamleden sonra ¢cogu
kez esit durumlar meydana gelir ve parti “oyun ortasi” devresine girer. Bu
devrenin suresi bir cok faktore baglidir; Oynanmis olan acilisa, secilen varyant-
lara, partide uygulanan planlara, yapilan hatalara ve saire... Oyunun gelisimi
cok keskin ise, parti yine (bir dereceye kadar) az hamleli, 6rnegin 20-25 hamleli
olabilir. Fakat partilerin cogu daha fazla strer. “Oyun ortasi”nda parti bit-
mezse, daha fazla uzayabilir; ve hatta bazen (ayricalikh hallerde) 100hamleden
fazla strebilir! Oyun ortasinda sonu¢ alinmadigi taktirde, parti “oyun som”
devresine girer. Bundan sonraki tic BOLUMDE partinin bu ii¢ devresi gz
onine alinacaktir. Bu Béliimde ise bunlara ait sadece bir ka¢ not verilecektir.

Simdiye kadar inceledigimiz partilerden daha uzun bir partinin gelismesi
(gidisati) 54,55,56 ve 57 numarali diyagramlarda agiklanmistir. (Bati Almanya
lig usuli ile -futbolda oldugu gibi, hafta sonlarinda deplasmanli olarak- oyna-
nan sehirlerarasi Takim maglan; Schulte-Deutschmann partisi, Solingen, 1987.
Bu ligde en kuvvetli Alman satranccilannin yaninda, diger memleketlerden
gelen, tcretli bir cok taninmis uluslararasi usta ve bliyik usta da oynamakta-
dir). Sekil 54 te Siyahlann 9 uncu hemlesinden sonraki konumu gésterilmistir.
Bu partide de (12 numarali partide oldugu gibi) Griinfeld savunmasi kullanil-
mistir: 1.d4 Af6 2.c4 g6 3.Ac3 d5. Ancak bu hamlelerden sonra, Beyazlar
buginlerde daha etkin sayilan 4. AB Fg7 5.cd A:d5 6.e4 A:c3 7.bc devam yolunu
sectiler. Zaten bu variyant Griinfeld savunmasinin temel fikrini gosterir: Siyah-
lar, Beyazlara merkezi ele gecirmege izin verirler, fakat onu 6zellikle Figtrlerle
kontrol altina alirlar. Modern satrang acilislan teorisine gore iki tarafaz gok
esit sanslara sahiptir. Oyunun devami: 7...0-0 8.Fe2 c5 9.Kbl Ac6 (Sekil 54).



a b ¢ d e f g h

Sekil 55 te Siyahlarin 17 nci hamlesinden sonraki durum gosterilmistir. Her ne
kadar sadece 8 hamle eklenmis ise de, konum artik daha fazla “oyun ortasi”
devresine benzemekte, denilebilir. Bununla beraber sunu da soyliyelim ki, bu
son konum (No 55) cesitli ustalar tarafindan ve dergilerde ayrintili bir sekilde
incelenmis ve incelenmektedir. Ancak, oyun artik acilistaki gelisme devresine
benzemiyor, cok daha keskin hale girmistir. Su halele, elbette tam hamle
numarasini (sinin) géstermemekle beraber, diyebiliriz ki iste bu yorede parti
oyun ortasi devresine girmektedir.

Diagram No 56 simdi sdylenenleri dogrulamaktadir. Bu, Siyahlann 24 (inci
hamlesinden sonraki konumudur. Bir ka¢ hamle iginde bircok tas kirismis ve
parti ¢cok kansik, “kritik” denilebilen duruma girmistir. Bu tam anlamiyla
“oyun ortas1” dir. Aynntili inceleme yaparsak, kimin daha avantajli oldugu
saptanabilir. Ornegdin, bu durumda Beyazlann yaptigi, ve yapilan incelemelere
gore hatali olarak degerlendirilen 25.e5? hamlesinin incelenmesine, (137 sene-
den beri yayinlanan!) en eski ve en iyi dergilerden biri olan “Deutsche Schach-
zeitung” (Alman Satrang Dergisi) sayfanin tcte biri ayrilmistir. Fakat bu
pratik olarak oynanan bir partidir! Siyahlar firsattana yararlanamadilar; onlar
da bir iki hata yaptilar ve Beyazlar bundan sonraki itinali oyun sayesinde
partiyi “oyun sonu” na getirmeyi basardilar (Sekil 57 ye bakiniz). Yeni kirisma-
lar sayesinde oyun basitlestirilmis, fakat oldukga karisik bir “oyun sonu”
olarak degerlendirilebilir. “Vezir oyun sonu” ¢ok nadir meydana gelmektedir.
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istatistigin gosterdigi gibi, oyun sonlarinin asagi yukari yansi “Kale oyun
sonlan” (Kaleler ve Piyonlar), bundan sonra hafif Figlr oyun sonlan (File
karsi Fil, Ata karsi At, File karsi At - ve Piyonlar) ve cok daha az sayida “Vezir
oyunsonlan” rastlanmaktadir. (Aynca, elbette, sadece Piyonlann kaldigi oyun
sonlan ¢ok 6nemlidir, ¢linkd onlar her zaman -son aletlerin kinsmalanndan
sonra- ortaya cakabilirler ve bu nedenden 6tirl yukarida sayilan oyun sonu
cesitlerinde daima hesaplara katilmalidir). Partimizdeki son durumda (Sekil
57) her iki taraf karsilikli sanslara sahiptir: Fler oyuncunun birer gecer Piyon
var, ikisinin Sahlannin konumlan pek emin degil ve, Ustelik, Vezirlerin uzun
“kis serilerinin” (arka arkaya kislann) tehlikesi ¢cok zor hesaplanabilir; bu gibi
konumlarda bir Piyon fazlasinin Ustiinliginden (g6z énine alinan partide
Beyazlarda oldugu gibi) yararlanmak ¢ok zor bir seydir - parti normal olarak
berabere bitecekti. Ancak Siyahlar zaman eksikliginin etkisi altinda (“Zeitnot”
- Ek 1: Sozlige bakiniz) oyunu 51 hamlede kaybettiler.

Bir Ornek daha: Sekil 58 de gosterilen konum Kasparov-Karpov arasindaki
Diinya Sampiyonasi mag¢inin 18 inci partisinde meydana gelmistir (Sevilla,
1987). Cok oynanan ve her iki partnériin ¢ok iyi bildigi acilistan sonra, rahat
olagelen bu partide Siyahlann 30 uncu hamleden sonra tam anlamiyla bir
“oyun sonu” karsisindayiz. Bakalim parti nasil bitti: 31.Ke7. Burada incele-
mege niyetimiz yoktur. Sadece sunu sdyliyelim ki Beyazlarin durumu biraz
daha iyidir; fakat Siyahlarin da bir “beraberlik kozu” var- o da “a” gecer
Piyonu. 31.... a5 32.Ka7 a4 33.g3 h5 34.5¢2 a3 35.e4 g5 36.SB g4+ 37.Se3 Kal
38.5f4 Kfl 39.5g5 K:f240.S:h5 Ke2! Berabere.- Bu sonug okuyucu icin belki de
biraz tuhaf goziikecek; ¢linki en dogal 41.S:94 K:e4+ 42.SB hamlelerinden
sonra Beyazlar bir Piyon fazlasiyla kalirlar. Fakat oyun sonlan teorisinden
uzun senelerdenberi bilindigi gibi, Kale oyun sonunun bu 6zel halinde bundan
yararlanmak olanaksizdir.

Simdi inceledigimiz drnekte (Sekil 58), partide gercekten yapilan 40 hamleden
sonraki durumda, yukanda olasili devam yolu olarak verilen 41.S:94 K:e4+
42.S0O hamlelerinden meydana gelen konumunu yine gdz dniine alalim:

Beyazlar: Sf3, Ka7, Pg3,

Siyahlar: $g8, Ke4, Pa3.
Y ukanda soylendigi gibi, Beyazlar kazanacag1 (fazla) Piyondan faydalanamaz-
lar. Siyahlar dogru, (6zellikle oyun sonlanin inceleyen) satran¢ kitablannda
ogltlenen savunmayi uygularlarsa, Beyazlar partiyi kazanamazlar. Ve buyiik
ustalar degil, az ¢cok tecriibeli amatdrler bu “teorik beraberligi” iyi biliyorlar.
Denilebilir ki “Evet, fakat Siyahlar (devam edersek) hata yapabilirler!?...”
Dogrudur, fakat buna yanit sudur ki agir hata yapan bir satrancgi bir Piyon
fazlasiyla degil, bir Vezir fazlasiyla da partiyi kaybedebilir... G6z énline alinan
gibi konumlarda kuvvetli parténdrler partinin beraberlikle sonuglanmis oldu-
gunu kabul etmekte anlasiyorlar. Beraberlik teklifini genellikle daha kuvvetli
taraf yapar.
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Bu beraberlik cesitleri hakkinda bir kag s6z ekliyelim. Birinci Bélimde bir pat
ve daimi kis ile biten partileri goz 6niine aldik. Simdi ise teorik olarak kazanil-
masi olanaksiz olan konumu goérdiik. Bu tipten daha ¢ok konum gosterilebilir.
ilk 6nce kazanilmasi tamamen olanaksiz olan durumlari g6z 6éniine alalim:
Beyazlarda Sah ve Fil kaldi, Siyahlarda sadece Sah, yani “ciplak” Saha karsi
Sah ve Fil. Kolayca anlasildigi gibi bu parti “otomatik” olarak beraberlikle
biter, ¢linki bu kuvvetlerle matpozisyonu kurmak olanaksizdir! Ayni sey Sah ve
At (Fil yerine) icin de gecerlidir.

NOT. Sunadikkat edelim ki, Simdi “S + hafif Figlir” oyun sonu icin séylenen-
leri ¢iplak Sah icin gecerlidir. Hasim ayrica Piyonlara sahip oldugu taktirde,
mat konumlan olanaklidir. Bunun ¢ok guizel ve dgretici bir 6rnegi Sekil 59 da
gosterilmistir. Bu, meshur Rus etutgti A.Troitzky nin bir eseridir. Fransizcadan
alinan “etlit” sézunin anlamiinceleme, arastirmadir. Satrancta etiit, problem-
lerden farkli olarak, ¢cogu kez pratik parti ile iliskili, fantaziye genis yer sagla-
yan, etut¢l tarafindan meydana getirilmis (kurulmus) ve ¢cogu kez oyun sonu
ilealdkali olan, belli bir konumun incelenmesini iceren bir sanat eseridir. Yine,
satrang problemlerinden farkli olarak, etltler “Beyazlar oynar ve kazanir”
veya “Beyazlar oynar ve beraberlik yapar” seklinde bir soru tasirlar (belli bir
hamle sayisinda mata goétiiren hamleleri bulmak degil). G6z 6niine alinan
etltte “Beyazlar oynar ve kazanir” édevine uygun bir devam yolu bulmak
gereklidir. ilk 6nce verilen durumu biraz inceliyelim. Beyazlarin da bir Piyonu
var, ve bunu saklamak icin yegane yol I.Fh6+ $g8 2.g7 dir; ¢linkii 1.g6:h7?den
sonra Siyahlar Sg7 hamlesiyle bu Piyonu hemen alirlar. 2.g7 den sonra ¢ok
ilging bir durum meydan gelmektedir: Eger Siyahlar simdi bir Piyon hamlesi
yaparlarsa, Beyazlarince Sah manevralariile Siyahlarin e Piyonunu kazanirlar:
2.... €5 3.5e6 e4 (yegane hamle) 4.5f6 e3 (yine yegane hamle!) 5.F:e3 ve kolayca
kazanirlar, érnegin 5. ... h5 6.Fg5 Sh7 7.Sf7 ve saire. Veya 2. ... e6+ 3.Sd6!
(3.5:¢6?? pat!)3.... Sf7 4.S5e5 Sg85 Sf6e5 6.5e6e4 7.5f6 ve 2.... €5 varyantinda
oldugu gibi kazanir. Bu nedenden 6tiirt ikinci hamlede en iyi sans 2.... Sf7(!)
oynamaktir. Yine ¢cok ilging bir pozisyondur: Siyahlar g8 hanesini birakmiyor-
lar, Beyazlar ise Sahla Pg7 ve yaklasamazlar, ¢linkl 6rneg@in 3.5e5 Sg8 4.5e6?
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pata gotirir. Siyahlarin 2.... Sf7(1) hamlesinden sonra, Beyazlar ne yapmali-
dir? Yegane kazang yolu inanilmaz (“paradoksal™) 3.g8V+0 hamlesidir! 3....
S:08 4.Se6 den sonraartik pat yoktur, ¢linkii Pg7 ortadan kalkmis ve siyah Sah
h8hanesine gidebilir, daha dogrusu gitmek zorundadir. Bu olmasaydi, Beyazlar
hi¢ bir sey yapamazlardi! Bu “hamle zorunlugu” icin bitiin satrancgilar
Almancadan alinmis “Zugzwang” (“tsiigtsvang” okunur) deyimi kullanirlar.
Zugzwang, oyun sonlarinda ¢ok énemli bir rol oynar. Ornegimizde siyah Sah
“0lim” kosesine gitmege zorlanmaktadir: 4.... Sh8 5.517 e5 6.Fg7 mat.

Bir tarafin iki At varsa, is biraz degisir. Asagidaki durumu gdz 6niine alalim
(Sekil 60): Siyah Sah tahtanin kenannda hayli sikismis durumdadir; 1.... Sh8??
oynarlarsa, Beyazlar 2.Af7 hamlesi ile matyaparlar. Fakat dogru 1.... Sf8(Sah
icin en sikisik yer olan tahta kosesinden kagis) hamlesinden sonra, Beyazlar
istedigi kadar ugrassinlar mat edemezler. Bolim 3 te gbérecedimiz gibi, iki Fil
nispeten kolay, Fil ve At biraz daha zorlu sekilde, Kale yine kolay ve Vezir cok
kolay bir sekilde “ciplak” Sahi mat ederler. Burada dikkatimizi ¢ekebilen
nokta sudur ki, degeri bes “birim” olan Kale (bu Bélimdeki “Figurlerin bagil
degerleri” Kismina bakiniz) kolay bir sekilde tek basina mat edebilir, oysa alti
birimlere esdeger iki Atin birlesik calismalari mat icin yeterli degildir! S6zl
gecen “Figlrlerin bagil degerleri” Kisminda dider agiklamalar arasinda
“...Piyonlarin degeri parti sirasinda degisir” ve biraz sonra “...bir Piyon bazen
bir Figlirden daha kuvvetli olabilir!” yazdik. Diyagram No 61 deki konum
bunu acik bir sekilde kanitlamaktadir:

60

1°. Hamle sirasi Beyazlarin: 1.5f6 Sf8(1.Sh82.96 Sg8 3.97 isi degistirmez) 2.g6
S8 3.g7 Sh7 4.5f7 Sh65.98V ve Beyazlar bir iki hamle sonra mat ederler (5....
Sh5 6.Vg3 Sh6 Vg6 mat).

2° Hamle sirasi Siyahlann: 1 ... Sh8 2.$f7! Sh7 3.g6+ ve Piyon dogrudan
dogruya g8 hanesine kadar ilerler.

Enteresan olan sudur ki bu 6rnekte btiin taslan bir sira asagi dogru, yani
Beyazlar: Sg5, Pg4 ve Siyahlarda: $g7 durumunu g6z énline alinirsa, Beyazlar
partiyi ancak hamle sirasi Siyahlann oldugu taktirde kazanirlar! (Piyon oyun
sonlan icin cok 6nemli bu konumlar bundan sonraki Bélimde aynntili sekilde
incelenecektir).

Ayral hallerde bazen bir Figir ile bir Piyon (ve, elbette, Sah ile) birlikte mat
etmek olanaksizdir; cok égretici iki 6rnek 62 ve 63 numarali Sekillerde goste-
rilmistir.
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Sekil 62 de partiyi kazanmak icin beyaz Piyon a8 hanesine erismek ve Vezir
olmak zorundadir. Fakat a8 karesi beyazdir; Fil ise, siyah haneli oldugu icin, a8
hanesini hic¢ bir sekilde kontrol altina alamaz. Siyahlar bu durumda devaml
olarak Sahla a8 ve b7 haneleri arasinda hareket ederler. Beyaz Sahla yaklas-
masl! olsa olsa bir pat meydana getirir. Demek ki kenar Piyonlari (a ve h)
hallerinde, kdse renginden farkli hanelerde yiriyen bir Fil ise yaramaz; konu-
mumuzda, 6rnegin, Sah Fili - yani beyaz haneli Fil ile Beyazlar kolayca
kazanirlar.

Diger bir ayral érnek Sekil 63 te gosterilmistir. Hamle sirasi Beyazlarda ise,
onlar g2 hanesinin kontroliini birakmak zorundadir, ve Siyahlar 1.... $g2 den
sonra yeni Veziri elde ederler. Hamle Siyahlann ise, onlar Atla hamle yapmak
ve, bdylece, f2 karesinin kontrollinii terketmek zorundadir. istedigi kadar Atla
manevralar yapsinlar, bunlardan zararsiz kislerden baska hi¢ bir sonu¢ ¢ik-
maz!..

Beraberlik cesitleri konusuna aciklik getirmek amaciyla, 6rnegin S+F ciplak
Saha karsi ve Sekil 62 de gosterilen oyun sonlarini karsilastiralim; bildigimiz
gibi, bu son durumda kazanmak “teorik” olarak (Siyahlar dogru oynarlarsa!)
olanaksizdir. Fakat hata yaparlarsa elbette kaybedebilirler - bunun igin Sahin
a8hanesinden uzaklasmasi yeter. Bu iki oyun sonu agikca birbirinden farkhdir:
S+F ile¢iplak Saha karsi finalinde mat etmek imkansizdir; ve parti “otomatik”
olarak beraberlikle biter. “Satran¢ kurallarinda” (bundan sonraki KISMA
bakiniz) bu gibi haller hakkinda s6yle séylenir (Madde 10, paragraf 7):

“Her iki taraf icin bir kazancg olasihgi bulunmadi§i agikca gériinen asagidaki

oyunsonu durumlarindan birinin meydana gelmesi halinde, oyun beraberlikle

sonuglanmis olur:

(a) Saha karsi Sah,

(b) Saha karsi Sah ve Fil veya At,

(c) Sahve File karsi Sah ve Fil (her iki Filin de ayni renkteki capraz tizerinde
olmasi sartiyla)”.

[(Not: (c) halinde Filler farkh renkten gaprazlara ait ise, mat olanakhdir;

ornegin, Beyazlar: Sc7, Fd5 - Siyahlar: $a8, Fa7],

Su halde 62 numarali durumda Beyazlarberaberligi kabul etmek zorunda degil
ve isterlerse partiyi devam edebilirler - ancak, kolayca anlasildi§i gibi, bunun
pek anlami yoktur.
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Digerbir kuralagdére tasalinmadan veya Er hamlesi yapiimadan taraflarca
arka arkaya en az 50 hamle yapilmis oldugunu kanitlamasi halinde oyun
beraberlikle sonuclanmis olur”. Boylece Sekil 62 deki konumda, Beyazlar
partinin devaminda israr ederlerse, Siyahlar 50 hamle sonra bu kurala gére
beraberligi elde ederler.

Ayrica, diger bir kurala gore, tahta tzerinde tamamen ayni durum (¢ defa
tekrarlanirsa, parti beraberlikle sonuglanmis sayilir.

Ancak en ¢ok rastlanan beraberlik ¢esidi, iki oyuncu aralarinda anlasmadir -
bir oyuncunun oyun sirasinda yaptigi beraberlik &nerisini digerinin kabul
etmesidir. Bu sekilde sonuglanmis bir partinin érnedi Diagram No 58 de
gordik; bu 6rnekte de “teorik” analizler partinin sonucunu belirtmisler. Kuv-
vetli partonorlerin aralarindaki partilerde birgok kere, tahtada meydana gelen
esit konumlara, turnuvadaki durumlara veya diger distncelere bagli olmak
lizere oyuncular beraberlige anlasiyorlar. Zaten kuvvetli oyunculara karsi bir
parti kazanmak daha zordur, ¢linki onlar daha “saglam”, dengeyi bozmadan
oynarlar. Bu nedenden 6tirii kuvvetli uluslararasi turnuvalarda bircok parti
“anlasmali” beraberliklerle biter. Ornegin son zamanda, oynanmis uluslararasi
buyik ustalari bakimindan en kuvvetli turnuvalardan biri olan Reykjavik 1988
“Diinya Kupas!” turnuvasinda, oynanmis 153 partiden 98, yani %64,0, son 55
inciS.S.C.B. Sampiyonlugunda (Moskova 1988) ise yine 153 partiden 102, yani
%66,6 (lcte ikisi!) berabere bitmistir.

Satrang kurallari.

Satrang kurallari hakkinda burada sadece bazi genel bilgiler vermekle yetine-
cegiz; zira okuyucu, satrangta ilerledigi ve turnuvalarda oynamaga basladigi
zaman nasil olsa bunlan 6grenecektir.

Aynca su da var ki, Turkiye Satran¢ Federasyonu ¢ok iyi hazirlanmis “El
kitab1” yayinlamistir. Ozenli olarak cevrilmis, butin FIDE (Ek 1, Sézluge
bakiniz) oyun kurallarindan ve bunlara ait agiklamalardan baska, bu kitapta
cesitli tip turnuvalara ve organizasyon problemlerine ait ayrintili bilgileri veren
asagidaki Bolimler bulunmaktadir:

-Satrang Turnuvalarinda Eslendirme kurallari

-Tirkiye Satran¢ Federasyonu Hakem Yonetmeligi

-Turkiye Satrang Federasyonu Ulusal Derecelendirme ve Siniflandirma
Y énetmeligi

- Ornek Satran¢ Demegi Tiziigi

- Tlrkiye Satran¢ Federasyonu Tuzigu.

FIDE’nin yukarida s6zi gecen (6rnegin 50 hamle kurah, konumun tahtada
aynen Ug¢ kere tekrarlanmasi gibi) kurallari aslinda turnuvalarda tam anlamiyla
gecerlidir. Fakat ilk pratik adimlardan baslayarak genel kurallara uymak,
oyunda ilerlemek bakimindan ¢ok yararhdir.



FIDE kurallarindan en énemli Kisimlardan biri “Madde 7 - Dokunulan tas”
tir:

7.1. Hamlede olan oyuncu rakibine 6nceden haber vermek sartiyla, [6rnegin:
“Duzeltiyorum” (j’adoube) diyerek] bir veya daha fazla tasin kareleri
Ustlindeki konulusunu dizeltebilir”.

Uluslararasitumuvalannda gerektigi taktirde Fransizcadan alinmis “j’adoube”
deyimi kullaniimaktadir. Bu kural, yine Fransizcadan alinmis ve satranggilann
iyi bildikleri “Piece touchee, piece jouee” = dokunulan tas oynanir kural ile
iliskilidir: Hamlesini yapmakta olan oyuncu, kendi taslarindan birine doku-
nursa onu oynamak, rakip taslarindan birine dokunursa onu almak zorunda-
dir. Oysa hepimiz biliyoruz ki (zayif) amatorler aralannda oynanan “dostane”
partilerde hatali hamlelerarasira geri alinmaktadir; bu cokfena bir aliskanhktir
- partiyi kaybediniz, fakat hamlelerinizi geri almayimz! Cunki bu Sizi yeter
derecede disiinmeden hamleleri yapmaga ahstinr. Ustelik, ilk “resmi” partide
(turnuvada, macta) artik hi¢ kimse hamleyi geri almaga izin vermez!.. Tekrarli-
yoruz: Hamle &nceden iyice disiinmeli ve ancak ondan sonra yapilmalidir.

Hamle ne zaman yapilmis sayilabilir? Tasi biraktiginiz zaman. Ornegin fl
hanesindeki Fili ¢4 karesine hanesine kadar goturdiiniiz ve onu orada birakti-
niz: Hamle tamamlanmistir. Fakat tasi birakmadi§iniz anda, isterseniz onu a6,
b5, d3 veya e2 ye oynayabilirsiniz. Yani: Oyuncu tuttugu tasi elinden birakma-
dikga, onu diledigi kareye koyabilir.

Sunu da soyliyelim ki tutulan tasi oynamak veya almak olanaksiz ise, oyuncu
baska bir hamle yapabilir.

Kurallara aykiri bir hamle yapilmis oldugu saptandigi taktirde, kuraldisi ham-
lenin yapilmasindan énceki durumdan itibaren parti kurallara gére tekrarlanir.
Kritik konum tesbit edilmezse, bitiin oyun iptal edilir ve yeni bir parti oynanir.
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BOLUM Il
OYUN SONLARI

Genel olarak.

Oyun sonu deyiminden, iki tarafin
kuvvetlerinin bircok degdismeler
(kirtismalar) sonucunda azaldigi
durumlari anliyoruz. Kuvvetlerin
azhgr ylzinden oyunsonu durum-
lari inceleme icin daha basit ve
uygun oldugu gibi, taslarin savas
kanunlari da burada daha acik bir
sekilde gorinmektedir.

Oyunsonlari incelenirken suna dik-
kat edelim ki satran¢ oyununda her
hamlenin bir plana bagli olmasi
gereklidir; amacsiz asla higbir hamle
yapiimamalidir. Fakat yalniz amaci
saptamak yeterli degildir; ayni-
zamanda bu amaclara ulastinci
planlan da duzenlemek gereklidir.

Simdi oyunsonunu daha aynntili
olarak tammlamak amaci ile, Sekil
64 teki durumu goz 6niine alalim.
Figlrlerin cogu degistirilmis, denge
bozulmamis ve partinin normal
sonucu beraberliktir. Taslann sayisi
basit oyunsonlarindaki sayidan
fazla olmakla beraber, burada yine
tam anlamiyla bir oyunsonu karsi-
sindayiz.

Birde bu durumda iki tarafin Filleri
yerine, ayni karelerde Atlan bulun-
dugunu varsayalim. ilk bakista fazla
bir sey yapilmamis gibi gorunar.
Oysa, simdi Beyazlar LAf6+ hamle-
siyle hemen mat ederler (1. ... Sh8
2.Ah5+ veya 1 .. Sg7 2.Ag4+ ve
saire). Gorillyor ki Fillerin yerine
Atlan koymakla durumun karak-
teri esasindan deg@ismistir, clnki
hasim Sahma karsi yapilan hiicum,
oyun ortasindaki tipik hiicumlara
benziyor.

iki durum arasindaki fark, siyah
Sahin durumundan meydana gel-
mektedir. Birinci (Diagramdaki)
konumda hiicum olanakl degildir.
Bildiklerimizi ve bu son Ornek g6z
onunde tutularak, oyun sonunun
karakteristik 6zelliklerini sdylece
Ozetleyebiliriz:

1) Oyunsonunda kuvvetler genellikle,
Saha karsi hiicum girismesine elve-
risli olmayacak derecede sinirlidir.
Saha karsi hicum olanaginin var
olmasi, oyun ortasinin 6zelliklerin-
dendir.

2) Oyunsonunda Sahlarin rolu degi-
sir. Sahlar - oyun ortasindakinin
aksine olarak - aktiv, etkin Figlrler
gibi ugrasa (mucadeleye) katilmak-
tadir.

3) Piyonlarin roli pek fazla biydr.
Nitekim c¢iplak Saha karsi bir tek
Piyonla partiyi kazanabilecegi
durumlar bulundugu ve diger taraf-
tan iki Atla partinin kazanilmasi
olanaksiz oldugu gérmstik.



4) Oyunun somcu (zerinde her ham-
lenin pek bilyik énemi vardir. Bunu
iyice anlamak icin sadece (biraz
sonra g6z 6niine alinacak) “opozis-
yon” konumlarini hatirlamak yeter.
Bunun icindir kifinallerde oyunu iyi
ayarlamak ve dakik (duzenli) oyna-
mak ¢ok onemlidir.

Cesitli oyunsonlarina gegmeden
once, sayin okuyuculara burada bir
kere daha sunu belirtmek isteriz ki,
bu kitabin amacina uygun olarak
ayrintili incelemeler vermeyip, daha
fazla pratik oyunlar igin en énemli
temel fikirler ve uygun teknikleri
aciklayacagiz. Bu Not, V ve 6zellikle
IV numarali (Oyun acilislari)
BOLUMLER igin de gegerlidir. Sat-
rangta yeter derecede ilerlemis oyun-
cular fazla bilgiler icin 6zel eserlere
basvurmahdirlar.

Ciplak Saha karsi kazanma.

Bu dért oyunsonu hakkinda genel
bilgi BOLUM I1 de verilmistir. Bun-
larin her birinde su plani kovustur-
mak gereklidir: VVar olan kuvvetlerin
ortak calismasi ile hasim Sahim bir
kenar sitununa (veya, gerektigi tak-
tirde, koseye) kovalama. Bu islemde
Sah, elbette, hasim Sahina dogru-
dan dogruya hiicum edemez. Onun
rol sadece hasim Sahinin hareket
serbestligini bir kisim haneler (ze-
rinden kaldirmaktir. Bu (Sahin kal-
dirabilecedi) maksimum (en ¢ok)
sayisi ¢ tlr - Sekil 65 deki konuma
bakiniz. Sahlann boyle karsi karsiya
bir durumda bulunmalanni opozis-
yon (karsi karstya bulunma) denilir.
Bu BOLUMDE gorecegimiz gibi,
opozisyon kavrami Piyon finalle-
rinde (yani: yalniz Piyonlarin kaldigi
oyunsonlarinda) ¢cok énemli bir rol
oynar.

Saha karsi Sah ve Vezir.

Burada Vezir ile mat nasil yapilir
gorecegiz. Bu finalde kazang (mat)
cok kolaydir - Sekil 66 ya bakiniz.

Burada ve bundan sonra incelene-
cek “Saha karsi Sah ve Kale” final-
lerinde ilk dnce rakip Sahi tahtanin
kenar siralarina gotirmek gerekli-
dir: 1.Sg7. Beyaz Sah, hareket yete-
negi azaltmak istedigi hasim Sahma
dogru yarlyor. 1.... Sd4. Tahtanin
orta hanelerinde mat olanaksiz
oldugundan, siyah Sah ortalarda
kalmaya calisiyor. 2.5f6 Se4 3.Vd8.
Bu Vezir hamlesi ile tahtanin yansi
siyah Sahtan kaldinlmistir. 3.... $f4
4.Vd3. Bu hamleye dikkat edelim:



Az tecriibeli oyuncular bu gibi final-
lerde cok defa gereksiz kisler verir-
ler. Oysa 4.Vd3 hamlesinden sonra,
Beyaz Sah tarafindan i¢ ve Vezir
tarafindan da dort hane kaldirildi-
gindan siyah Sahin sadece bir ham-
lesi kalmistir: 4.... Sg4 5.Ve3. Ayni
taktigin devami. 5.... Sh4. Veya5s....
Sh5 6.Vh3 mat. 6.5f5(1). Dikkat ede-
lim: Bu finalde daima pat olasihgi
gbz o6nilinde tutmak gereklidir.
Ornegin, Beyazlar 6.5f5 hamlesi
yerine 6.Vf37? oynasa idiler pat
olurdu. 6.... Sh5 7.Vh3 (veya 7.Vg5)
mat.

Saha karsi Sah ve Kale.

Bu final de (Sekil 67) basittir, fakat
Vezir finali kadar degil; ¢clinki rakip
Sah Kaleye yaklasabilir. ].Ke8.
Artik bildigimiz taktik: Tahtanin
yansi siyah Sahtan kaldiriimistir.
1....Sd5 2.Sg2. Goriyoruz ki usul
Vezir finalinkinin aynidir. 2.... Sd4
3.5f3Sd54.Se3 Sc4 5.Ke5! Buham-
leyi 66 numarali drnekteki 4.Vd3!
hamlesiyle karsilastinniz. 5. ... Sc3
6.Kc5+. Bu tipik bir manevradir.
Sahlar opozisyon halindedir: Bunun
icindir ki simdi siyah Sah kenar sira-
sina biraz daha yaklasmak zorun-
dadir. 6.... Sb4 7.5d4 Sb3 8.Kc4 Sh2
9.Kc3. Son (¢ Kale hamlesi - tipik

bir manevradir. 9.... Sbl. Finalinilk
evresi tamamlanmis ve rakip Sah
kenar sirasina kadar kovalanmistir.
Artik mat durumunu hazirlamak
icin Sahin yaklasmasi gereklidir.
10.Sd3 $b2 11.Sd2 Sbl 12.Kb3+ Sal
13.Sc2 Sa2. Kis ve mat icin elverigli
durum hazirlanmistir. Bu durumda
hamle sirasi Siyahlarin olsa idi,
Beyazlar Sa2-al zorunlu hamlesin-
den sonra Ka3 hamlesiyle hemen
mat ederlerdi. Demek ki siyah Sahin
sikisik durumunu fazla degistirme-
yen bir “bekleme” hamlesi yapmak
gereklidir: Sahm kagmasini énleyen,
Kalenin (glinct yatay sirada her-
hangi bir hamle ise yarar: 14.Kc3
(veya d3, e3 ve saire). “Zugzwang”
halinde, yani hamle yapma zorun-
lugunda olan siyah Sah kendi
sonunu hazirlamak zorundadir:
14.... Sal 15.Ka3 mat.

Bekleme hamlesinin “mekanizma-
sin1” daha iyi anlamak igin Sekil 68
deki konumunu g6z 6niine alahm:
Burada U¢ hamlede mat etmek i¢gin
Kalenin herhangi bir hamlesi amaca
uygundur, ¢tinki Sahlarin elverisli
opozisyon konumunu bozmamak
gerekir. Siyah Sahin hamlesine bagh
olmak Uzere, Beyazlar b veya f dik
stitunlan kontrol altina alip, siyah
Sahin d8 karesine geri donmesini



sagliyorlar:  Ornegin, 1.Kd4 Sc8
2.Kb4 veya |.Kfl Se8 2.Kf2 ve
tctncu hamle ile mat.

ilk durum ne olursa olsun, Saha
karsi Sah ve Kale finalinde mat
etmek icin en fazla onalti hamle
yeterlidir.

Saha karsi Sah ve iki Fil.

Evvelki iki finalin aksine olarak,
mat ancak koselerde olanaklidir.
Fakat rakip taraf hatalar yaparsa,
mat durumu kenar siralarinda da
meydana gelebilir. Ornegin, Beyaz-
lar: Sd6, Fg4, Fel ve Siyahlarda $Se8
konumunda, Beyazlarin |.Fd7+
hamlesinden sonra, Siyahlar hatali
olarak 1.... $d8? oynarlarsa, Beyaz-
lar 2.Fa5 (veya 2.Fh4) hamlesiyle
mat ederler. Fakat Siyahlarin 1 ...
Sf8 dogru cevabindan sonra mat
yoktur.

Partiyi kazanma metodunu Sekil 69
daki Ornek yardimiylatakip edelim:
I.Ff5("). Fillerin amaca ulasmasi en
elverisli pozisyonu budur. Siyah Sah
bunlara hiicum edemiyecegi (yakla-
samayacag!) gibi, aymzamanda cl-
e3-f3-hl yamugu (“trapezi”) icinde
kalr. 1. ... Sf3 2.Sb7. Evvelki final-
lerde oldugu gibi, Sah aktiv bir rol
oynamak, yani Fillerle beraber
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ugrasmak igin yola cikiyor. 2.... Se3
3.5¢6 $f34.5d5 Se3 5.5¢4 Sf3 6.5d3
Sf2 7.Fg4("). Bu hamleden sonra
siyah Sahin hareket sahasi cok daha
kicik olan el-f2-g2-hl yamugu
icinde kapah kalir. 7. ... Sg2 8.Se2
Sgl 9.5f3. (9.Ff3?? pat!). 9. ... Sfl
10.Fc3. Sahin koseden uzaklasma-
sintengelliyor. 10.... Sgl 11.Sg3 S$fl
12.Fb4. (Veya baska bir “bekleme”
hamlesidir: Amag, Fg4 U fl-a6 ¢ap-
razina gotirmek). 12.... Sgl 13.Fe2
Shl 14.Fa5. Yine bir bekleme ham-
lesi (14.Fc5?? pat). 14. Sql
15.Fb6+ Shl 16.FB mat.

ilk konum nasil olursa olsun, bu
oyunsonunda mat onsekiz hamlede
olanakhdir.

Saha karsi Sah, Fil ve At.

Yukanda g6z oéniine alinan final-
lerde kullanilan siyah Sahin “sikis-
tirma” metodu bu oyunsonunda da
gecerlidir. Fakat kazanma yolu
burada asagidaki iki nedenden
otdrl oldukga daha zordur:

1) Rakip Sahindan Atyardimiyla iki
bitisik hane (6rnegin 3, f4 veya c5,
¢6) kaldirilamaz; oysa diger Figurler
icin bu olanaklidir.

2) Siyahlar dogru oynarlarsa, mat
ancak Filin yuradiagua hanelerin
rengindeki iki koselerinden birinde
olabilir; &rnegin Sekil 70 deki
konumda ancak a8 veya h 1hanele-
rinde.

Diyelim ki oyun ortasindan sonra
Beyazlar Sekil 70 te gosterilen
konumu elde ettiler. Coziilecek
problem, yani mat etmesi, pek kolay
bir sey degildir; ¢unki bildigimiz
“Satrang kurallarina” gére mat son



kirismalardan sonra 50 hamle yap-
madan o©nce gerceklenmelidir!
Yoksa parti, kuvvetlerde bliyik bir
farka ragmen, beraberlikle bitmis
olarak sayilacak. Demek ki boyle
bir finalde bos (faydasiz, plansiz)
hamleler yapip, zaman kaybetmeye
hakkimiz yoktur; zira en iyi sekilde
oynayacak olursamz, ilk konuma
bagli olmak tzere mata kadar oyun
32 hamle siirebilir - oysabu, 50 ham-
lelik tehlikeli “beraberlik sinirina”
hayli yakindir!

ilk 6nce Uc evreyi (asamay!) iceren
uygun bir plam bilmeliyiz:

1) iki Figir, hasim Sah icin gegilmez
bir bdlge kuruyorlar, ve bunun
sayesinde Sahin butin taraflara
(direksiyonlara) kontrolsuz kagma-
sini engelliyorlar.

2) Sahin ve Figirlerin etkili grup-
lasmalar yardimiyla hasim Sah tah-
tanin kenarina geriye atilmaktadir.
[Zayif taraf iyi savunacak olursa,
Sahini “yanhis” koseye yakin tut-
maya ¢alisacak (konumuzda demek
al veya h8 hanelerine yakin);unut-
mayalim ki bu finalde mat, ancak
Filin egemen oldugu renkteki
kosede olanakhdir].
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ve yeni bir engel

3) Figurlerin uygun manevralari
yardimiyla hasim Sah diger koseye
gitmeye zorlanacak ve orada artik
mat edilecek.

Birinci asama sadece iki hamlede
erisilebilir (Diagram 70 e bakiniz):
I.Fd5 Sf5. (1.... Sf42.Ac6 Se3 3.S5b2
Sd3 4,Sb3 den sonra da siyah Sah
kacis girismesinde yakalanmakta-
dir). 2.Ac6 $f6. (Siyahlar, Sahim h8
“yanlis” kosesine yakin bir yerde
tutmaktadir!). Simdi kazanma
ugrasmamizin ikinci fazi baslamak-

tadir: 3.Sb2 S5 4.S¢3 S$f6 5.5d3 S5

6.5d4 Sf6 7.5e4 Sg5 8.S5e5 Sgb.
(Veya 8. ... Sg4 9.Ab4! Sg3 10.Ad3
kurulmustur).
9.Fe6 Sg5 10.Ad8 Sg6 ILAf7 Sg7
12.5f5 Sf8 13.5f6 Sg8. ikinci asa-
manin amaci erisilmistir - Sekil 71e
bakiniz.

14. Ff5 Sf8 15.Fh7!. (Filin son iki
hamlesi sayesinde, Sahin “yanlis”
kosesine donis yolu kapatilmistir!).
15. ... Se8 16.Ae5 S$f8. (Veya 16. ..
Sd8 17.S5e6 Sc7 18.Ad7 Sc6 19.Fd3
Sc7 20.Fe4 Sd8 21.Sd6 ve bundan
sonra asil varyantta oldugu gibi.
Sahin bir zaman icin kenar sirasin-
dan uzaklasmasindan korkmamali-
dir - herseyden énemli olan, onun



“dogru” kosesine gitmesini zorla-
maktir). 17.Ad7+ Se8 18.5e6 Sd8
19.5d6 Se8. (19. ... Sc8 den sonra
oyun benzer sekilde devam eder:
19.... Sc8 20.Ac5 Sd8 21.Fg6 Sc8
22.Ff7 $d8 23.Ab7+ ve saire, asil
varyantta oldugu gibi). 20.Fg6+ Sd8
21.Ff7!. (Beyazlar silah olarak
“zugzwang”1 kullaniyorlar!). 21. ...
$c8 22.5¢5 $Sd8 23.Ab7+ Se8 24.5c6
Sb825.5b6 $c8 26. Fe6+ Sh827.Ach
Sa8 28.Ff5(!) (Veya Filin baska bir
“bekleme” hamlesi, ornegin Fg4
veya Fh3 - Beyazlar zugzvvang’dan
yararlaniyorlar). 28.... Sb8 29.Aa6+
Sa8 30.Fe4 mat.

Bu oyunsonunu iyice incelemek ¢ok
faydalidir. Uygun bir usul - bir arka-
dasla pratik oyunda “antrenman”
yapmak: O zaman bu biraz karisik
kazanma metoduna yeter derecede
hakim olup olmadiginizi ortaya
¢tkanr! Unutmayin ki mati 50 ham-
leden dnce elde etmelisiniz.

Saha karsi Sah ve Atlar.

BOLUM Il de S+2At ciplak Saha
karsi finali hakkinda agiklamalar
verilmistir (Sekil 60 a bakiniz). Hati-
nmizdadir ki, Siyahlardogru oynar-
larsa mat etmek olanaksizdir.
Burada dikkate deger bir hal sudur
ki, hasmin ayrica (Sahindan baska)
bir Piyon bulunursa, bazi ayral
(istisnal, 6zel) konumlarda iki At ile
de matolanaklhidir. Boyle bir durum
Sekil 72 de gosterilmistir. Bu
Ornekte mata gotiren yol oldukca
basittir (genellikle bu bdyle degil-
dir): LAf4! Beyazlarin plani, sikisik
durumda bulunan siyah Saha karsi
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son hiicum hazirlamak; (Ah3 — 2
— d3) manevrasi da amaca goti-
rir). 1.... h3. Elbette: Eger Beyazlar
bu Piyonu alirlarsa oyun, bildigimiz
gibi, berabere kalir. Oysa simdi
Beyazlarin, h3-h2-hlV tehlikesi kar-
sisinda c¢ok dikkatli davranmasi
gerekir. 2.Ad3 h2 3.Acl+ (3.Ab4+
hamlesi de mata gotirr). 3.... Sal
4.Aa5. iste, sirf siyah Piyonu saye-
sinde Beyazlar mat hazirlayabilirler:
Siyahlann bu Piyon olmasaydi oyun
pat, yani beraberlik ile sonucglana-
cakti! 4.... hlV 5.Aab3 mat. Bu tip
durumlar A.Troitzky ve bundan
sonra diger teorisiyenler tarafindan
incelenmistir. Ancak bunlarin pra-
tik oyunda pek dnemi yoktur, zira
Sah ile Piyona karsi Sah ve Atlar
finali gercekten ¢ok, cok nadir mey-
dana gelmektedir.

Daha da sasirtici 6zel durum Sekil
73 de gosterilmistir:  Beyazlarin
sadece bir Ati var; bdyle oldugu
halde onlar Sah ile iki Piyona karsi
kazaniyorlar! Sunu da anmak ente-
resan olur ki bu konum 1634 sene-
sinde italyan satrang teorisyeni
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Alessandro Salvio tarafindan
bulunmustur. Kazanma yolu artik
kolayca anlasilabilir: LAf6 Sbl.
(1.... g5 hamlesinden sonra Beyaz-
lar benzer bir Sekilde kazanirlar:
2.Ag4+ Shl 3.Sfl h2 4.Af2 mat).
2.Ag4 g5 3.Sfl. Siyahlar zugzwang
halindedir! 3. ... h2 4.Af2 mat. Bu
tipten konumlar da 6zel haller olup,
pratik olarak nadir rastlanmaktadir.

Piyon finalleri.

Bu Kisimda tahtada Sahlardan
baska sadece Piyonlarin kaldigi
oyunsonlanni géz oniine alacagiz.
Bunlara okuyuculann 6zellikle dik-
kat etmesi gereklidir; Butin diger
finaller, son Figdrlerinin kirismala-
rindan sonra Piyon finallerine gece-
bilirler. Bu nedenden 6tiirii Piyon
finallerinin iyi bilinmesi, battn diger
oyunsonlannin dogru oynanmasi
icin zorunludur. Ustelik, basit
gorinmekle beraber, ¢esitli incelik-
leri icermektedir. Oyle ki, Diinya
sampiyonlan bile bazen bu final-
lerde hata yapmaktadir...

Saha karsi Sah ve Piyon.

Tlk 6nce Piyonun kendi Sahi destek-
lemedigi, yani ayn bir yerde bulun-
dugu hali inceleyelim. Bu tipten bir
konum Sekil 74 te gdsterilmistir:

Kolayca anlasildigi gibi burada car-
pisma Piyon ile rakip Sah arasinda
olacaktir. Culnkl kuvvetli tarafin
Sahi, olaylara kansamayacak kadar
Piyondan uzakta bulunmakta.
Boyle hallerde hasim Sahi Piyona
yetisebilirse, parti beraberlikle biter.
Yetismezse - parti kazanilir. Dene-
yimsiz oyuncular iste bu soruna,
yani “yetisebilirse veya yetismezse”
sorununa zor yamt bulurlar; ve
bunun icin hatta tahtada parmak-
larla hesap ederler... Oysa ¢ok basit
ve hemen istenilen bilgiyi veren bir
usul var, o da “Kare kural’” dir
(Sekil 74 e bakiniz). Bu duumda
hamle Siyahlanndir. Acaba Sah
Piyona yetisir mi, yetismezini? Bu
soruna yanit vermek icin Diag-
ramda gosterilen kareyi distnelim:
Karenin tabani, Piyonun bulun-
dugu c4 hanesinden c8 degistirme
hanesine kadar yola esittir. Sézi
gecen kural ¢ok basittir: Eger siyah
Sah ilk hamlede (hemen) bu kare
icine girebilirse, Piyona yetisir ve
beraberligi saglar. Gergekten: 1. ...
Sg4 2.c5 Sf5 3.6 Seb 4.c7 Sd7 ve
Piyonu alir.



Kare kuralinin temelini agiklamak
kolaydir: Kareye girdikten sonra,
yani g4 hanesinden, g4 —f5—e6—
d7 — c8caprazdan ylrlyen Sah, c8
hanesine kadar tipki Piyon gibi dort
hamle yapacaktir. Buna dikkat ede-
lim: Geometride iki nokta arasin-
daki en kisa yol, bu noktalan birles-
tiren dogrudur; oysa satrancta,
ornegin Sahla al den a7 hanesine
gitmekicinal —a2 — a3 ve saire, ve
al —b2—c3—d4—c5—b6—
a7 yollari (gerektirdigi hamle sayisi
bakimindan) farkli degildir!

inceledigimiz Ornekte (Sekil 74)
beyaz Piyon, c4 yerine b4 hanesinde
bulundugu taktirde, yeni kare b4-
b8-f4-f8 seklinde olur; ve siyah Sah
ilk hamlede bu kareye giremedigi
icin Siyahlar partiyi kaybederler:
1....Sg4 2.b5 Sf5 3.b6 Se6 4.b7 Sd7
5.b8V ve kazamr.

Suna dikkat edilmelidir ki kare
kural bos tahtada gecerlidir. Eger
Diagram 74 teki konumda Siyahla-
nn, érnegin, g4 hanesinde bir Piyon
daha olsaydi, onlar ilk hamlede kare
icine giremeyeceginden partiyi kay-
bederler: 1.... $g3 2.c5 ve saire.

Simdi Sahin Piyonu destekledigi
durumlara gecelim. Bu finallerde
Kale Piyonu’nun 6zel bir yeri vardir,
¢lnki rakip Sahin hareket serbest-
ligi tahta kenari tarafindan sinir-
lanmistir; fakat bu sefer (genellikle
zararh olan) bu durum zayif tarafi
icin elverislidir (pat olanagi!). Sekil
75 te gosterilen tipik konumlardan
soldakini ele alalim. Aslmda hemen
gorulur ki Beyazlar Piyonu Vezirle
degistiremezler. Fakat aklimizda
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daha saglam kalsin diye, bunu gore-
lim: l.a4 Sb8 2.a5 Sa8. Budurumda
2....Sc8veya 2.... Sc7 hamleleri de
beraberlik icin yeterlidir, fakat en
basit hareket tarzi Sa8-b8-a8... ve
saire dir. 3.Sb6 Sb8 4.a6 Sa8 ve
simdi Beyazlar 5.a7 oynarlarsa, pat
olur.

ikinci tipik halde (Sekil 75, sag taraf)
parti yine berabere kalir, ¢link{ bu
sefer beyaz Sah kendi Piyonuna yol
kapatir: 1.hé. Veya 1.Sho $g8 ve
birinci hal (Seklin sél tarafi) karsi-
sindayiz. Siyahlar isterlerse 1.Sho
dan sonra 1 ... $fo da oynayabilir-
ler, ¢lnkiy bu taktirde Beyazlar
2.Sh7 oynamak zorundadir ve 2....
Sf7 den sonra tahtada yine ilk
konum meydana gelir. 1. ... $f8
2.5h8 Sf7 ve Beyazlar 3.h7 oynar-
larsa 3. ... Sf8 hamlesinden sonra,
onlar bu sefer pat olur.

Ancak bu son iki oyunsonunda
kuvvetli taraf kdse hanesini kontrol
altina alirsa, partiyi kazanir. Orne-
gin, Diagram No 76 daki konumda
Beyazlar, siyah Sahin kdseyi tutma-
sint dnlemek icin 1.Sg7(!) oynamali-
dir. 1.h5? oynarsa, 1. .. Sf8 2.Sh7
(veya2.h6Sg8)2.... $f7;buise ince-



ledigimiz beraberlik durumudur
(Sekil 75, sag taraf). 1.Sg7(!) hamle-
sinden sonra, Siyahlar artik Piyo-
nun bir Figlre degistirilmesini
engelleyemez.

ikinci BOLUMDE biz, Beyazlar:
$g6, Pg5 - Siyahlar: $g8 konumunu
inceledik (Sekil 61 e bakiniz). Orada
1.5f6 S$f8 2.9g6 hamlelerinden sonra,
Piyon finallerinde ¢ok &nemli bir
konum meydana gelmektedir. Biz,
Kale Piyonlari hari¢ biitin baska
Piyonlar igin gecerli olan bu tipten
bir pozisyonu yine g6z 6niine alalim
(Sekil 77 ye bakiniz). Partinin
sonucu, hamle sirasina baglidir:

1)Hamle Beyazlarindir: Parti bera-
bere kalir,

2)Hamle Siyanlanndir: Beyazlar
kazanir; (zugzwang!).

1). Hamle Beyazlarindir: l.e7+ Se8
2.5d6 pat. Fakat Beyazlar daha
kurnaz bir yol secebilirler: 1.Se5 Se7
2. Sf5. Her ne kadar bu durum basit
goriniyorsa da, Siyahlarin simdi
¢ok dikkatli davranmasi gereklidir:
Cunki yapabilecegi dort hamleden
sadece bir hamle partiyi kurtarir!
Gercekten 2. ... $Sd6? den sonra
Beyazlar 3.5f6 hamlesiyle kolayca
kazanirlar; 2.... Sf8(veya 2.... Sd8)
3. Sf6 Se84.e7 Sd7 5.5f7 hamlelerin-
den sonra da Piyon Vezir olur.
Piyonun ilerlemesini engelleyen ve,
boylece, beraberligi saglayan biricik
hamle 2. .. Se8! dir. 3.5f6 Sf8.
Elbette: Clinkd 3.... $d8? hamlesin-
den sonra Beyazlar 4.e7+ $e85.5e6
(pat) degil, 4.5f7 ile kazanirlar. Oysa
3. .. S8 hamlesinden sonra
konum aslinda 77 numarali
konumdan farkh degildir: 4.e7+ Se8
5.Se6 dan sonra parti yine beraber-
likle (pat’la) biter.

Bu kiiciik incelemeden sonra sdyle
bir soru hatira gelebilir: Acaba,
neden bu son varyantta 2. ... Se8!
hamlesi beraberligi saglar da, 2. ...
Sf8? ve 2.5d8? hamleleri partiyi der-
hal kaybettiriyorlar? Ciinkl bu,
opozisyonu elverisli sartlarda yaka-
lamak icin tek olanaktir: Beyazlarin
3.5f6 hamlesinden sonra siyah Sah
f8 hanesine yalniz e8 karesinden
gecebilir. Dikkat edelim: Opozisyon
durumunun “sahibi” - hamle sirasi
kendisine ait olmayan taraftir. Daha
once soyledigimiz gibi, “opozisyon”
Piyon finallerinde genellikle cok
onemli bir rol oynar.



2)Hamle Siyahlarindir (Sekil 77):
Siyahlar zugzwang halinde bulun-
dugundan, opozisyon durumunu
terketmek zorundadir. Bu sefer
Beyazlar kolayca kazanirlar: 1. ...
Se8(veya l.... $¢8)2.e7$f73.5d7ve
saire.

Simdi yine Sekil 61 de gosterilen
konumu g6z éniine alalim: Bildigi-
miz gibi Beyazlar - hamle sirasina
bagli olmaksizin - kazanirlar. Siyah
Sahin artik tahtanin kenarina sikis-
tirllmis durumu 6zel bir haldir. 61
numarali konumaait agiklamalarda
ayrica soyledik ki: “Enteresan olan
sudur ki, bu Ornekte biitiin taglan
bir sira asagi1 dogru, yani Beyazlar:
Sg5, Pg4 ve Siyahlar da: Sg7
durumu goz énine alinirsa, Beyaz-
lar partiyi ancak hamle sirasi Siyah-
lann oldugu taktirde kazanirlar!”.
Simdi, “opozisyon” kurali icin
onemli olan bu tipten bir final ince-
liyelim (Sekil 78 e bakiniz):

1)Hamle Beyazlann: Parti berabere
kalir.

2)Hamle sirasi Siyahlann: Beyazlar
kazamr.

Diger deyimle: Beyazlar ancak opo-
zisyon elde ederse kazanirlar. Tki
varyanti ayn ayri izleyelim:

1)Hamle Beyazlann: 1.Sc4 Sc6.
Siyahlar opozisyonu sakhyorlar.
2.d4. Piyon ilerlemekten baska
yapacak bir sey yok ki, ¢tinkii 2.5d4
Sd6(!) dan sonra eski konum mey-
dana gelir. 2. .. $Sd6 3.d5 Sc7.
Burada daha kritik durum yoktur:
Sah c7, d7 veya e7 hanelerine de
gidebilir. 4.S¢5 Sd7 5.d6. iste simdi
kritik durum meydana gelmistir -
partiyi kurtaran biricik hamle 5. ...
Sd8! dir. Cunki ancak bu haneden
Beyazlarin 6.Sc6 hamlesinden sonra
siyah Sah 6. ... Sc8(!) hamlesiyle
opozisyonu elde edebilir! 6.... $Se8?
den sonra Beyazlar, artik iyi bildi-
gimiz gibi, 7.Sc7 hamlesiyle hemen
kazanirlar. Simdi ise yapilacak bir
sey kalmadi: 7.d7+ Sd8 8.$d6 pat.

2)Hamle Siyahlarin ise, onlar opo-
zisyon halini birakmak zorundadir:
1.. ..Sc62.5e5Sd73.5d5! Kiigiik bir
dikkatsizlik ve parti beraberlikle
biter: 3.d4? Se7! (opozisyon), bun-
dan onceki varyantta oldugu gibi.
3.. ..Se74.S5c6! (4.d4? Sd7 densonra
Siyahlar yine beraberlik elde ederler.
Oyunsonlan, ve 6zellikle Piyon
finalleri, oyunda dogruluk gerek-
tirmektedir: Birtek “tempo” biyik
bir rol oynadigindan partiyi “boz-
mak” icin bir hamle yeter). 4.... Sd8
5.5d6 Se8 6.d4. Beyaz Sah altinci
sirada bulundugundan, artik Piyon
oynanabilir; hasim Sahin durumu-
nun énemi kalmamistir. 6. ... Sd8
7.d5 ve Beyazlar 61 numaral
konumda goérdiigimuz gibi kazanir-
lar.



inceledigimiz temel kurallar daha
kansik, anlamasi gii¢ olan hallerin
dogru oynanmasi icin bize cok defa
gerekli bilgiyi verirler. Ornegin 79
numarali konumda partinin sonucu
ne olabilir?

1) Eger hamle Beyazlann ise - onlar
kazanirlar: 1.5f2 Se7 2.S5e3 Se6
3.5e4 ve Beyazlar evvelki Ornekte
gosterildigi gibi kazanirlar.

2) Hamle Siyahlarin ise, parti bera-
bere biter; 1.... Se7 2.5d2 Se6 3.Se3
Se5(!) ve Siyahlar beraberligi sagla-
yan opozisyona sahiptir.

Saha karsi Sah ve iki Piyon.

Beraberlikle sonucglanan bazi ayral
konumlar bulunmakla beraber, hal-
lerin ¢cogunda kuvvetli taraf partiyi
kolayca kazanir. Soyle bir konum
gbz 6nlne alalim: Beyazlar: Sbl,
PP.b4,c5 - Siyahlar: Sb5. Beyazlann
burada “bitisik Piyonlar” isimlendi-
rilen, bitisik dik sutunlar Gzerinde
bulunan iki Piyon vardir. Siyah Sah
Pb4 U aldigi taktirde, éteki Piyon l¢
hamle sonra Vezir olur.

80 numarali Diagramda ise iki ayrik
(“izole™) Piyon da, aralarinda
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sadece bir hane bulunmasina rag-
men birbirini savunmaktadir: 1. ...
Sh4. iki Piyonu almak tehdidiyle.
2. f4! Siyahlar simdi h3 hanesindeki
Piyonu alamaz, ¢linkii 6bir Piyonu
3. f5ten sonra yakalayamazlar. 2. ...
Sh5 3.Sb2. Beyaz Sah yaklasmaya
basliyor. Burada 3.f5?? adir bir hata
olur, ¢linki 3. ... Sg5 hamlesinden
sonra Beyazlar iki Piyonu kaybeder-
ler. 3. ...Sg6 4.h4! Elbette 4,Sc3? Sf5
degil! 4. ... S5 5.h5. ikinci hamle-
deki taktigin tekrarlanmasi. 5.... $f6
6.5¢3 $g7 7.5d4(!). Kolayca anlasil-
digi gibi 7.f5 de oynanabilir. Piyon-
lar tek basina da ilerleyebilirler.
Fakat Sah yeter derecede yaklasmis,
ve artik daha basit bir sekilde amaci
saglar: 7. ... Sh6 8.S5e5 $:h5 9.f5 ve
kolayca kazanir.



Sekil 81 insag tarafindapratik oyun
icin dnemli bir Piyon finali gosteril-
mistir. Burada Beyazlarin iki
“duble” Piyonu, yani: ayni disey
situnda bulunan Piyonlar vardir.
Bu ikinci Piyon, g6z6nine alinan
konumu daha o6nce inceledigimiz
(Sekil 78 tipindeki) konumlardan
farkli kilar; burada Beyazlar, hamle
sirasina bagl olmaksizin kazamrlar:
1. ... Sf5. (Hamle sirasi Beyazlarin
oldugu taktirde, oyun tamamen
benzer sekilde olagelmektedir). 2.f4
Sf6 3.5e4 Se6 4.f5+ Sfé 5.5f4 Sf7
6.5e5 Se7 7.f6+ Sf7 8.5f5 Sf8. Bildi-
gimiz gibi, Beyazlarda Pf2 olma-
saydl, bu hamle Siyahlara opozis-
yonu ve beraberligi saflar. Oysa
simdi, 9.S5e6 Se8 hamlesinden sonra,
Piyonla bir nevi “yedek” bekleme
hamlesi yapip, Beyazlar Siyahlann
opozisyonu terketmesini sagliyor-
lar: 10.f3. Veya 10.f4; amac, zug-
zwang yaratmaktir. Elbette 10.f7+
Sf8 11.0 Sg7 12.S5e7 de kazamr.
10.... Sf8 12.f7 ve kazanir.

Oldukca nadir olmakla beraber bazi
0zel (ayral, istisnai) konumlarda iki
Piyonla da kazanmak olanaksizdir.
Simdi inceledigimiz 6rnege benzer
bir konum Sekil 81 in sol tarafinda
gosterilmistir: Parti, hamle sirasina
bagl olmaksizin, berabere kalir.
Ornegin, hamle sirasi Siyahlann
olsun: 1. ... Sb7 2.Sc5 $b8! Tek
dogni hamle - baska hamleler kay-
bederler, 6rnegin: 2. ... $c8? 3.5c6
Sb84.b7 Sa7 5.VVb8+! (Buince ham-
leye dikkat edelim: 5.5¢7?? agir bir
hatadir, ¢link( Siyahlarpat olur.) 5.
... S:b8 6.Sb6 ve Beyazlar kazanir.
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3.5c6 Sc8. Opozisyon! 4.b7+ Sb8.
Bu durumda arkadaki Piyon b4
karesinde olsaydi, Beyazlar b4-b5
“bekleme” hamlesi ile kazanacakti.
Oysa simdi parti berabere kalir,
¢lnki hem 5.b6, hem de 5.Sb6 ham-
leleri pata gotardr.

Aynk Piyonlan iceren baska bir 6zel
hal Sekil 82 de gdsterilmistir.
Hamle Siyahlanndir: 1.... $Sg7 2.5e6
Sf8! ve parti beraberlikle biter,
¢lnki hem 3.5f6 ve hem de 3.h6
hamleleri pata goturirler; 2.5f5 S:f7
den sonra ise, siyah Sah koseye ula-
SIr.

Piyon finalleri, satrancm belki de en
zor kismidir. Simdi gérdigumiz
gibi, ciplak Saha Sah ve Piyon finali
bile, ilk bakista sandigimiz kadar
basit degil ve cesitli incelikler iger-
mektedir. Piyon finallerinin ayrintil
incelenmesi ayri bir kitap gerektirir.
Bu nedenden 6tiird biz burada bazi
tipik orneklerle yetinmek zorunda-

yiz.

ilk ©6nce taraflarin yalniz birer
Piyona sahip olduklan durumlari



g6z 6nlne alahim. Sekil 83 te “hare-
ketsiz” Piyonlar igin tipik, cok
onemli bir ornek gosterilmistir.
Burada hamle sirasinin sahibi kaza-
nir: 1.5e7! Bu konumda [.S5e67?
hamlesi tipik bir hata olup, partiyi
1.... Sc5yanitindan sonra (zugzwang
ylzinden) hemen kaybettirir. Oysa
1.Se7 hamlesinden sonra, Siyahlar
(Piyonu kaybetmemek igin) 1. ...
Sc5 oynamak zorundadir ki, Beyaz-
larin 2.Se6 hamlesinden sonra bu
sefer Siyahlar zugzvvanga girerler!
Cok ogretici bir manevra. Hamle
Siyahlarin olursa, onlarda ayni usul
ile kazanirlar: 1.... Sc4! 2.5e6 Sc5 ve
saire.

“Hareketli” Piyonlarla belki de en
sasirtict drnek Sekil 84 te gosteril-
mistir. Bu, asrimizin ilk yansimn en
buylk ustalarindan biri olan Ric-
hard Reti’nin bir etudidir. Satrang
diinyasinda asagi yukari herkesce
bilmen bu etit, yayinlandidi zaman
sanki bomba tesiri yapmistir:
Durum en kuvvetli satrancgilar ara-
sinda bile heyecan uyandirmistir,
¢lnki “Beyazlar oynar ve beraber-
lik yaparlar” sonucu inanilmaz
goriniyordu. “Beyaz Sah siyah
Piyona nasil olur da yetisir?!”., gibi
bir soru aklimiza gelir. Diger taraf-
tan beyaz Piyon tamamen zararsiz
gibi gorinayor: Oyle geliyor ki
Siyahlar, isterlerse, onu iki hamlede
“yutabilirler”. C6zimu iyice anla-
yabilmek igin “kare kurali” igin veri-
len aciklamalari hatirlayalim: Orne-
gimizde h8 hanesinde bulunan
Beyaz Sah h2 hanesine h8 - h7 - h6
-h5 - h4 - h3 - h2 “kisa” yolundan
alt hamlede gelir; fakat daha uzun
olan h8-g7-f6-e5-f4-g3-h2 yolu icin
de alti hamle sarfeder. Bu uzun yol
su bakimdan elveriglidir ki, boyle
oynarken beyaz Sah aynizamanda
kendi Piyonuna yaklasir. Gergekten
fantastik kurtulus olanaginin “puf
noktas1” iste budur: 1.Sg7! h4.
(Gozimden anlasihir ki 1.... Sb6
hamlesi de hic bir sey degistirmez).
2.5f6! Yukanda soyledigimiz gibi,
beyaz Sah Piyonu takip ediyor,
fakat aynizamanda kendi Piyonuna
da yaklasiyor. 2.... Sh6. Veya 2....
h3 3.Se6! h2 4.c7 Sb7 5.5d7 - bera-
berlik, clnki iki taraf aynizamanda
birer Vezir elde ederler. 3.Se50
Siyah Piyonun el-e4-h4-hl “karesi”
icine girmek tehdidiyle. 3. .. h3
4.5d6(") h2 5.c7 hlV 6.c8V Beraber-
lik.



Reti’nin etidi bize Sekil 85 te goste-
rilmis olan konumun anlamasini
kolaylastirir. Bu, kuvvetli iki Alman
ustasi arasinda oynanan bir turnuva
partisinde meydana gelen oyun
sonudur (Schlage—Ahues). Parti-
nin devami sdyle oldu: 1.S5e6 Sc3(!).
Burada 1.... Sh3? den sonra Beyaz-
lar 2.5d6 hamlesiyle kolayca kaza-
nirlar. Simdi Beyazlar tek dogru
hamle olan 2.Sd5H yapmadilar ve
parti berabere bitmistir: 2.5d6??.
Cok ogretici bir hata. 2. ... Sd4.
(Elbette!) 3.Sc6 Se5 4.Sb7 $d6
5.S:a7 Sc7 Beraberlik. Oysa 2.Sd50
hamlesinden sonra Siyahlar d4
hanesine gidemezler ve Beyazlar
partiyi kolayca kazanirlar.

Buna benzer, yine kuvvetli iki
oyuncu aralarinda oynanan bir tur-
nuva partisinde, Beyazlar: Sc8, Pa2
-Siyahlar: Se3, Pa4 konumunda
Beyazlar 1.Sc7? oynadilar. Bildigi-
miz gibi bu bir hatadir: Geometri ve
Fizik yasalarina aykin olarak uzun
yolu segcmek, yani 1.5d7! oynamak
gerekliydi! 1. ... Sd3?. Karsilikh bir
hata! Siyahlar, 1.Sc7? yanhs hamle-
sinden yararlanmiyorlar: 1 ... Sd4!
kazanci sagliyordu. 2.Sb€?. Beyaz-
lar hatali yoldan ilerlemeye devam
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ederler. Oysa Siyahlarin hatasindan
sonra, partiyi 2.5d6! hamlesiyle kur-
tarabilirdi. Anlasilan, R.Reti’nin
bulusundan iki tarafin haberi bile
yoktu... Bu Ornek, etiitlerle ugras-
manin satrang inceliklerinin 6gre-
nilmesi ve pratik oyunda ilerlenil-
mesi bakimindan ne kadar faydali
oldugunu acikga gostermektedir.
Yapilan bu son hatadan sonra
Siyahlar artik kazanirlar: 2. ... Sc3
3.S5b5 a3 4.Sa4 Sb2 5.Terkeder.
Cunkl 5.Sb4 S:a2 6.5c3 Sbl den
sonra siyah Sahi kdsede tutamazlar.
Dogru, beraberligi saglayan “uzun”
yol su idi: 1.Sd7! Sd4 2.Se6! a3
3.5f50 Sc3 4.S5e4 Sh2 5,Sd3 S:a2
6.Sc2 Beraberlik.

Piyon finallerinde dikkate deger
bazi incelikleri asagidaki iki etit
yardimiyla g6z ©nline alalim.
F.Derdle’nin bu konumunda (Sekil
86) Beyazlar 1.Sc2 hamlesiyle a5
karesindeki Piyonu, ve Sahin elve-
risli pozisyonu sayesinde partiyi de
kazanmayi hedeflerler. 1. ... a4(!).
Oyle geliyor ki bu hamle fazla bir
sey degistirmez, cunki beyaz Sah
hem b3-a4-a5 ve hem de c3-b4-a4
yollarinda Piyonu G¢ hamlede alir.
Oysa, simdi ¢ok kritik bir durum



meydana gelmistir. Kazanmak igin
Beyazlar (tamamen anlamsiz gori-
nen!) 2.Sblid hamlesini yapmak
zorundadir! Clinkd “normal”
2.5¢3? hamlesinden sonra Siyahlar
2. ... a3l hamlesi ile partiyi butin
varyantlarda kurtanrlar: 3.ba Se7
4.Sb4 Sd6 ve Sah a8 hanesini tutar;
veya: 3.b4 Se7 4.5b3 Sd6 5.S:a3 Scb
6. Sa4 Sh6 ve parti berabere biter.
2....a3. Simdi de bu hamle Beyaz-
lara zorluk cikanr. 3.b30. Ancak
boyle: Cilnkl 3.ba? dan sonra
Beyazlar “faydasiz” kenar Piyonu
(daha dogrusu: “Kale Piyonu”
olmus kenar Piyonu) ile kalir; 3.b4?
hamlesinden sonra ise Siyahlar
gerekli zamanda opozisyonu elde
ederler: 3. ... Se7 4.Sa2 $d6 5.S:a3
Scb 6.Sa4 Sh6. Oysa simdi beyaz
Sah, kendi Piyonunun &niinde
gereken konumu elde edebilir: 3....
Se7 4.Sa2 $d6 5.S:a3 Sc6 6.5a4! Sh6
7. Sb4 ve kazamr.
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Diagram 87 de, Piyon finalleri saha-
sinda bircok kiymetli eserler veren
N.D.Grigoriew’in etldu gosteril-
mistir (Beyaz oynar ve kazamr). ilk
once suna dikkat edelim ki Beyaz
Sah baska bir yerde, 6rnegin 2
hanesinde olsaydi, Beyazlar sadece
Pg3 (in ilerlemesi ile kazanacaklardi;
¢lnki bes hamle sonra bu Piyon
Vezir olur (“sah” ile!), Siyah Piyon
iss 0 anda b2 de olacaktir. Bu
“Piyona karsi Vezir” finali, bir az
ileride gorecegimiz gibi, Beyazlar
icin kazanilmistir. Oysa simdi 1.g4?
b5 2.g5 b4 3.g6 dan sonra Siyahlar
da 3.... b3+ hamlesiyle bir “tempo”
(hamle, zaman) kazanirlar ve iki
taraf aynizamanda Vezir elde eder-
ler. Anlasihir ki 87 numarali konum
gorindugl kadar basit degildir.
Kazanca goétiren yol soyledir:
1.Sc3! Bu hamlenin anlamim ancak
birka¢ hamle sonra anlariz. Simdilik
suna dikkat edelim ki Beyazlar bu
hamle ile zaman kaybetmiyorlar,
¢lnku Siyahlar da beyaz Sahin siyah
Piyona yaklasmasini 6nlemek igin
bir “tempo” kaybetmek zorunda-
dir; 1. ... Sa3 2.Sc4! Sad 3.g4 b5+,
Beyazlar, Sah manevralari ile neler
elde ettiler anlamak hald zordur...
4.5d3fi. Bitln incelik bu hamlede-
dir: Simdi Beyazlar Siyah Piyonu
Sc2 hamlesi ile durdurmay1 hedefler-
ler. Siyah Sah Ucglincl yatay sira-
sina, bir tempo kaybederek, dén-
mek zorundadir; 4. ..Sa3 5.g5 b4
6.96 b3 7.97 b2 8.Sc2!. iste: Siyah
Sah a2 hanesine dénmek zorunda-
dir! 8.... Sa2 9. g8V+ ve kazanir.



Cok Piyonlu finaller.

Simdi daha ¢ok Piyon iceren final-
lere gecelim. Burada ilk 6nce bircok
konumlarda ©&nemli rol oynayan
“Piyonlar ¢oklugu” hakkinda kisa
bilgi verelim. Soyle bir konum g6z
onune alahm: Beyazlar S$f4, PP.
b2,c2,h4 - Siyahlar: Sf6, PP. b6,96,
h5. Kuvvetler esit olmakla beraber,
bunlar tahtaya farkh bir sekilde
dagitilmistir: Beyazlarin bir siyah
Piyona karsi, Vezir kanadinda iki
Piyon var. Siyahlarin da Sah kana-
dinda Piyon ¢oklugu var, fakat iki
Sah da buradadir ve bu kanatta
etkin rol oynayabilirler. Oysa Sahlar
Vezir kanadindan uzak yerde
bulunduklari igin, burada oyunun
gelisimini daha ¢ok Piyonlar belirti-
yorlar. Bu ise partinin kazanilmasi
icin yeterlidir: l.c4!. Burada 1.b4 iyi
degildir, clinkli Siyahlar 1 .. b5
hamlesiyle beyaz Piyonlari durdu-
rabilirler. 1.... Se6 2.b4 Sf6 3.c5 bc
4.bc Se6 5.5g5 Sd5 6.S5:g6 S:cb
7.5:h5 Sd6 8.Sg6 Se7 9.5g7(!) ve
Beyazlar kazamr.

NOT. “Piyon coklugu” stratejik
silah olarak oyun baslangiclarinda
bile rastlanir. Ornegin, ispanyol
partisinin  “degisme” varyantinda
Beyazlar 4.F:c6 hamlesi (degismesi)
ile oyun sonunda daha elverisli bir
Piyon gruplasmasini elde etmeyi
amaclar: l.e4 e52.AB Ac63.Fb5 a6
4.F:c6 dc 5.d4 ed 6.V:d4 V:d4
7.A:d4. Beyazlann Vezir kanadinda
ic Piyonu Siyahlarindért Piyonunu
engelliyorlar, oysa Sah kanadinda
Uce karsi dort gibi bir Piyon coklugu
var.

Sekil 88 de gosterilen konumda,
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hamle sirasi Siyahlarin ise Beyazlar
kolayca kazanirlar: 1. .. 00 (her-
hangi bir hamle) 2.Sb6 ve saire.
Fakat hamle sirasi Beyazlann ise,
onlar kazanmak icin ¢ok ince Sah
manevralanna basvurmak zorun-
dadir: 1.Sd5 Sc8!. Baska tirlu
oynarsa Beyazlar 2.5d6 hamlesi ile
hemen kazanir. Simdi ise 2.5d6 Sd8
faydasizdir (opozisyon!). 2.5d4!
Sd8. Veya 2.... Sc7 3.5c5 ve Beyaz-
lar amaca erisir. 3.Sc4fi. Manevra-
nin inceligi iste buradadir; Beyazlar
amaca varmak ig¢in bir bekleme
hamlesi yapip, Siyahlann gerekli
anda opozisyonu elde etmesini
engelliyorlar: 3. ... Sc8 4.5d5. Dik-
kat edelim: Simdi tahtadaki durum,
Siyahlannilk 1.... Sc8!'hamlesinden
sonraki durumdan farksizdir, fakat
bu sefer hamle sirasi onlanndir!;
diger deyimle: Onlar elverisli c8
hanesini terketmek zorundadirlar.
4. .. Sd8 5.5d6 ve kazanir. 1912
yilindaoynanan Fahmi-Alapin par-
tisinden alinmis ve artik “klasik”
olmus bu 6rnek, finalleri inceleyen
kitaplann ¢ogunda bulunur; ¢iink
aslinda, Beyazlann burada kullan-
digi Sah manevrasi birgok diger
oyun sonlarinda da yararli olabilir.



Piyon finallerinde sik sik rastlanan
hareket tarzi “yarmadir”; bunun
amacl bir geger Piyonu elde etmek-
tir. Basit bir Ornekle baghyalim:
Beyazlar Sbl, PP. a5, c5 - Siyahlar:
Sh4 PP. b7, c7. Beyazlarin durumu
Uimitsiz gérinuyorsa da, onlar 1x 6!
hamlesiyle hemen kazanirlar.

Tipik bir Ornek 89 numarali Diag-
ramda gosterilmistir. Burada Beyaz-
lar hasmin Piyon cephesini, 1.b6!
hamlesi ile yarmaya basliyorlar. Bu
hamle ile Beyazlar iki siyah Piyona
hicum eder; bunun igin Siyahlar b6
daki Piyonu almak zorundadir: 1....
ab. Veya benzersekilde 1.... cb 2.a6!
ve saire. 2.c6! bc 3.a6 ve meydana
gelen bu gecer Piyon iki hamle sonra
Vezir olur. Diagramdaki durumda
hamle sirasi Siyahlarin ise, onlar
simdi anlatilan yarma eylemini 1....
b6! hamlesi yardimiyla engelleyebi-
liyorlar; bu son amacta, diger bir
Piyon hamlesi ise yaramaz, érnegin:
1 .. a6 2.c6! ve Beyazlar yine bir
gecer Piyonu elde ederler.

Daha kansik sartlarda gergeklenen,
fakat yine ¢ok tipik biryarma érnegi
Sekil 90 da gosterilmistir. Beyazlarin
durumu sapsaglam goérin yor;
bunun igin onlar siyah Sahida ada
fazla sikistirmaga cahsirlar: 1.Sc6?.

inaniimasi zor, fakat Beyazlarin
Sahlab4-c3-d2 yolu ile kendi Piyon-
larina dogru donmesi gerekirdi!
Yapilan hamle ise partiyi kaybeder:
1. ... g4! Son hazirhk. 2.5c5. Oyle
geliyor ki, Siyahlar simdi zugzwang’
da ve d5 Piyonunu kaybederler.
Oysa gercek boyle degildir: 2.... f40.
Yarma bashyor. 3.ef. Veya 3.gf h4
ve saire; veyahut 3.Sb4 f30 4.gf ef
5.5c3 h4 6.gh g3 ve kazanir. 3... h4l,
Enteresan olan sudur ki, Pg3 hala h2
hanesinde olsa idi, bitin bu yarma
eylemi etkili olamazdi. 4.gh g3! 5.fg
e3 ve Siyahlar birka¢g hamle sonra
partiyi terkettiler. Taninmis Avus-
turyall satrancg ustasi ve yazan Hans
Maller'm 1941 yilinda kazandidi bu
parti hala yarma eyleminin en dgre-
tici drnegi sayilmaktadir.



Pat’in Piyon finallerinde ne kadar
onemli bir rol oynadigim, ciplak
Saha kars! ilk Orneklerde gordiik.
Daha fazla Piyon igeren oyunsonla-
nnda da pat bazen son kurtarma
olanagi saglar. Sekil 91 deki pozis-
yonda Beyazlarin durumu hayli
Umitsiz goriniyor. Gergekten,
Siyahlar d7 Piyonunu hemen kaza-
nirlar, c¢link( zorunlu savunma
hamlesi 1.S¢6 ve 1. ... Sd8 (yoksa
2.Sc7+) yanitindan sonra Beyazlar
artik Piyonu 2.Sd6? hamlesiyle
savunamazlar, zira-2.... g5 ten sonra
siyah Piyon Vezir olur. Fakat
Beyazlarin ¢ok enteresan bir kurtu-
lus yolu var: 2.5d5 $:d7. Tahtada
¢ok oOgretici bir konum meydana
gelmistir. Bu tip finallerin incelikle-
rini daha iyi anlamak icin suna dik-
kat edelim ki, burada “en normal”
gorinen 3.5e5? hamlesi partiyi kay-
beder: 3.... Se7 4.5d4! (4.5e4Sf6+)
4. ... ST6 5.5e4 g4! 6.5f4 g3 7.S5:93
S5 (7. ... Sg5 8.6 gfl de kazanir!)
8.SE3 g6 - ve opozisyonu elde eden
Siyahlar, bildigimiz gibi, kazanir.
Fakat bize “anlamsiz” bir hamlenin
izlenimini veren 3.Se4! hamlesi par-
tiyi kurtarir: 3. ... Sd6 4.SG Seb
5. Sg4 Sf6. Halad bir sey anlamak
zordur... Fakat6.Sh50 hamlesinden
sonra Siyahlarin da secenegi yoktur:
6__ S:f5 Pat.

Sahin etkin durumu Piyon finalle-
rinde, diger bitin finallerden fazla
rol oynar. Sekil 92 de gosterilmis
olan konumu g6z ©Onine alalim
(Short-Vaganyan partisi, Hastings
1982/83).
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Siyah Sahin, ilerlemis durumu saye-
sinde, partinin devaminda daha
etkin bir rol oynayacagi aciktir. Bu
da, Piyonlarin sayisinin ve dagitimi-
nin ayni olmakla beraber, Siyahlara
tstunluk saghyor. 38.Sd3 Sc5
39.S5c3 a5. Opozisyon konumunu
birakmamak igin Siyahlar 3.b4
hamlesini engelliyorlar. Beyazlar
simdi bir Sah hamlesi yaparlarsa,
siyah Sah yine ilerleyecektir. Bu
sebepten dolayi iki taraf, durumu
Piyon hamleleri ile idare etmege
cahisirlar: 40.b3 h541.93 g5 42.g4 h4
43. f3 Sd5!. Siyahlann plam agiktir:
Beyazlarin Piyon hamleleri kalma-
digindan, simdi 44.Sd3 Se5 45.Se3
pek oynamazlar, clnki “yedek”
44.... b6 hamlesinden sonra opozis-
yonu ve partiyi kaybederler (zug-
zwang). Onlarin biricik sansi, Vezir
kanadinda karsi hiicum denemektir.
44. b4 Seb!. Partinin devami gosteri-
yor ki Siyahlar bu durumu dogru
degerlendirip, son hamleleri iyi
hesapladilar: 45.ba Sf4 46.Sd4 S:I3
47.5¢5 $g3 48.5b6 S:h349.5:b7 S:g4
50.a6 h3 5l.a7 h2 52.a8V hlV+
53.5b8 V:a8+ 54.S:a8 f5 55.Terke-
der. Clnku Beyazlar a8 karesini



bosaltmak icin Sahlabir hamle daha
yapmak zorundadir, ve bu neden-
den 6tlrl Beyazlar tahtaya gelecek
olan Vezirleri degistirebilirler, 6rne-
gin: 55.a5f4 56.a6 O 57.a7 O 58.Sh8.
iste... 58. ...flV 59.a8VV{8+60.Sb7
V:a8+ 61.S:a8 SD ve kazamr.

Bu son Ornekte karsioyun yeterli
degildi. Bazi hallerde fena durumda
olan taraf, bunun sayesinde partiyi
kurtarir. Cok enteresan bir 6rnek
Sekil 93 te gosterilmistir. Bu, asrimi-
zin ilk senelerinin en kuvvetli ustala-
rindan, Viyanah K.Schlechter’ in
cok ince hamlelerle kurtardigi bir
mag partisinin sonudur. ilk bakista
Beyazlarin durumu tamamen Gmit-
siz gorlnlyor: Siyah Sah beyaz
Piyonlari hemen almaya baslaya-
cak, oysa beyaz Sah siyah Piyonlar-
dan hayli uzaktir; Beyazlatin kur-
tarma eyleminde basarih olabilece-
gine inanmak gercekten zordur...
Oyun soyle devam etti: 1.Se6 $:b3
2.5d7 S:c4. Beyazlatin a3 teki
Piyonu Siyahlar alamazlar, ¢lnki
2...S:a3 3.5:c7 Sh3 4.S:d6 dan
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sonra Beyazlar kazanir! Bu ise
Beyazlan kurtarir: 3.S:c7 $:d5
4. S:b6! (4.S:b7 Sc5T) 4. .. Scb
5. S:b7 d5 6.a4! Simdi Siyahlar bu
Piyonu durdurmak zorundadir.
6....Sb4 7.Sb6! - son incelik - ve
oyun Beraberlikle biter!

Vezir finalleri.

ilk énce sade Piyon finallerinden
meydana gelebilen, ve bu nedenden
otlrd pratik oyunlar icin enteresan
olan gesidi g6z 6niine alahm - bu da
“Sah ve Piyona karsi Sah ve Vezir”
oyunsonu. Hallerin ¢ogunda bu
final kuvvetli taraf icin kolay kaza-
nilmistir: Vezir Piyonun éniinde yer
aldiktan sonra Sah yaklasir. Fakat
Piyon, kendi Sahinin aktiv destek-
lenmesiyle yedinci (Siyahlar icin:
ikinci) yatay siraya ulastigi taktirde
durum daha karisik olur. ilk énce
merkez ve At Piyonlari, yanib, d, e
ve g dik sltunlardaki Piyonlar igin
daima gecerli olan kazanma meto-
dunu 6grenelim (Sekil 94): 1.Ve4-t-
SG 2.vd3! Sel 3.Ve3+ Sdl. Beyaz-
lar bu tipik Vezir manevrasi ile siyah
Sahi kendi Piyonun oninde yer



almaga zorlayip, kendi Sahimn yak-
lasmasi i¢in bir “tempo” (hamle)
kazanirlar. 4.597 Sc2. Veya 4. ..
Scl(?) 5.5f6 - ¢linkl Pd2 agmazda.
5. Ve2! Bu hamle ile Beyazlar ayni
manevranin tekrarlanmasini hazir-
hyorlar. 5.... Scl. Veya 5. ... $c3(?)
6.V dl ve Beyaz Sah rahatca yaklasi-
yor. 6.Vcd+ Sb2 7.vd3 Scl 8.Vc3+
Sdl 9.5f6. Metodun esasi kolayca
anlasilir: Her bir manevrada Sah
biraz daha “kritik” yere yaklasiyor.
9. .. Se2 10.vc2! Sel Il.Ved+ Sf2
12.vd3 Sel 13.Ve3+ Sdl 14.Se5 Sc2
15.Ve2 Scl 16.Vc4+ Sh217.vd3 Scl
18.Vc3+ Sdl 19.Se4 Se2 20.Ve3+
Sdl 21.Sd3 ve i¢ hamlede mat.
Simdi inceledigimiz yontem, yuka-
rida soylendigi gibi, yalniz Sah,
Vezir ve At Piyonlari icin gecerlidir.
Bunu Fil Piyonu halinde deneyelim
(Sekil 95): L.Ved+ Sd2 2.Vf3 Sel
3.Ve3+ Sfl 4.S97 Sg2 5.Ve2 Sgl
6.Vg4+Sh2 7.Vf3 Sgl VVg3+. Buraya
kadar her sey tamam. Fakat simdi
Siyahlar beklenen “programatik”
hamle yerine 8. ...Shl! oynarlar -
¢lnki beyazlar Piyonu aldigi tak-
tirde pat olur!
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Benzer bir durum Kale Piyonu
halinde mevcuttur (Sekil 96 ya
bakiniz): 1.Vg3+ Shl. Eger Vezir
simdi hamle yapmazsa, pat olur;
diger deyimle Beyazlar, Sahin yak-
lasmasi i¢in gereken tempoyu, ve
dolayisiyla 94 numarali Ornekte
kullandigimiz “standart yontemle”
partiyi de kazanamiyorlar - parti
beraberlikle sonuclamr.

Fakat Siyahlarin, érnegin, d6 hane-
sinde bir Piyon daha varsa, sonug
degisir: 1.Vg3+ Shl hamlelerinden
sonra, Beyazlar 2.vf2l d5 3.Vfl
hamleleri ile mat ederler.

Surasini kaydedelim ki Fil ve Kale
Piyonlan hallerinde de 6zel durum-
lar mevcuttur: Beyaz Sah yeter dere-
cede yakin yerde bulunursa, sonug
degisir. Ornegin, Beyazlar Sg4, Vg3
- Siyahlar; Sdl, Pc2 konumunda
Beyazlar asagidaki gibi kazanirlar:
1.Vb3! Sd2 2.Vb2 Sdl 3.SO!. iste,
gz oniine alman Ornegin inceligi
buradadir; Siyahlar Vezir yapamaz-
lar: 3. ... clV 4.Ve2 mat! 3. ... Sd2
4.Se4 Sdl 5.Sd3ve Piyonu alir (5....
clV 6.Ve2 mat].



Pratik oyunlar igin ilgi ¢ekici 6zel bir
durum sdyledir (Kale Piyonu!):
Beyazlar Sh5, Vc2 - Siyahlar: Sgl,
Ph2. Beyazlar asagidaki gibi kaza-
nirlar: 1.Sh4 hlV+ 2.Sg3 ve Siyahlar
savunmasiz kalir!; bu Ornege dikkat
edelim.

“Sah ile Kaleye karsi Sah ve Vezir”
oyun sonu durumlarinin ¢ogunda
kazanilmistir. Diagram 97 nin sol
tarafindaki konumda devam soyle
olabilir: 1.Ve4. En uygun yontem.
1.Vd6+ Sc8 2.5¢6? yanlistir: 2. ...
Kb6+! 3.5:b6 pat! 1. ... Sc8 2.Sc6
Kc7+ 3.Sb6 Sd8 4.Va8+ Kc8.
(Zorunlu bir hamle, zira 1 ... $Sd7
den sonra Beyazlar hemen Kaleyi
yakaliyorlar: 5.Vd5+ Sc8 6.Vg8+
Sd7 7.Vf7+). 5.Vb7. Bir tehdit yok,
fakat Siyahlar zugzwang’da oldu-
gundan, Kale ile kendi Sahindan
uzaklasmak zorundadir; savunma-
siz kalan Kaleyi Beyazlar, Saha ve
Kaleye “cifte” (aynizamandaki)
hiicumla ahirlar. Ornegin: 5. ... Kel
6.Vd5+ Sc8 7.Vf5+ Sd8 (7. ... Sh8
8. Vf4+)8.Vg5+ve Kaleyialir. Diger
bir varyant (Diagramdaki konum-
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dan itibaren): 1.Ve4 Sb8 2.5c6 Sa8
3.vd5 Sa7 4.Va2+! Sh8 5.Va5. Yine
zugzwang; ornegin, 5. .. Kbl
6. Vd8+Sa7 7.vVd4+ Sh8 8.Vhg+ Sa7
9.Vh7+ ve 9.V:bl.

Seyrek olarak bu finalde de Kale
beraberligi saglayabilir. Boyle 6zel
bir durum Sekil 97 deki Diagramm
sag tarafinda gosterilmistir. Burada
siyah Kale devamli olarak, Kg7-h7-
g7 ve saire gibi “sarkac” hareketi
ile “Kis” der. Beyaz Sah e siitununa
gecerse, Siyahlar Ke7 hamlesi ile
Veziri kazanirlar. Sah h6 hanesine
giderse, Siyahlar yine h7 den Saha
hicum ederler, ¢lnki $:h7 den
sonra pat konumu meydana gelir;
beyaz Sah bu son durumda Kaleyi
almayip g6 karesine giderse, Siyah-
lar Kh6+ hamlesiyle pat elde eder-
ler. (Diagramdaki konumda hamle
sirasl Beyazlarin ise, onlar gordi-
gumiz bu “pat mekanizmasini”
1.Vc8+ hamlesiyle bozarlar ve aym
Diagramm sol tarafindaki konumda
oldugu gibi kazanirlar).
Diger bir pat olanagi, Beyazlar: $ho,
Vf7 - Siyahlar Sh8, Kg8 konumunda
gorebiliriz. Bu Ornekte hamle sirasi
Siyahlarin ise, parti berabere kahr:
1.... Kg6+!. Pat yuziinden Kaleyi ne
Vezir, ve ne de Sah alabilir. 2.Sh5
Kg5+! ve bu “kuduz” Kale, siyah
Sah nereye giderse gitsin hiicumlara
devam eder.

Tahtada sadece Vezirlerin ve Piyon-
larin kaldigi konumlarin ¢ogunda
cok karisik ve oynamasi zor olan
finaller karsisindayiz. Taninmis
uluslararasi bilyikusta ve teorisyen



Pachman, “Satrancgta oyun sonlan
pratigi” eserinde bunlar hakkinda
diyor ki: “Ben hicbir blyukusta
tanimiyorum (ben dahil olmak
lzere) ki bu finalleri iyi bilsin...”.
Gercekten, Vezir ve bir Piyon Vezire
karsi gibi “basit” gérinen bir final
bile bir¢cok defa ¢oziilmesi zor olan
problemleri igerir; c¢lnkl bu tip
oyun sonlannda karsi taraf devamh
olarak Vezirle hiicum eder ve daimi
kis tehlikesini yaratir. Bu finaller
genellikle hayli uzun strerler. Biitiin
bunlar yizinden baska bir biyi-
kusta dedi ki “Vezir finallerin tek
hos tarafi sudur ki, bunlar pek az
meydana gelirler...”.

Cok Piyonlu, karisik Vezir finalle-
rinde asagidaki temel kurallar bize

yol gosterirler: 1) Tipik bir hiicum

aleti olan Vezir, olabilecek kadar
etkin bir sekilde kullaniimalidir.

2) Kendi Sahini hasim Vezirin
hicumlarindan korunmasina dik-
kat edilmelidir. 3) Piyonlarin “kali-
tesi”, yani goz dniine alinan pozis-
yonda oynadigi roli ve durumu gok

Onemlidir. Vezirin tehdidi altinda
bulunan zayif Piyonlar, karsi tarafa

buylk bir  Gstinlik saglarlar.

4) Gecer Piyonlar bulundugu

konumlarda, Piyon sayisindan fazla
hallerin cogunda onlar 6nemlidir.

Buna ait bir 6rnek: Beyazlar - Sgl,

Vc5, Pb4 - Siyahlar: Sg8, VbB,

PP.e6,f7,96,h7. Beyazlar I.b5 oynar-
lar ve Siyahlarin biyiuk maddi
stlinlige ragmen (bir Piyona karsi

dort Piyon!), partiyi kazanmak icin

hicbir sans kalmamistir.
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Sekil 98 deki konumu g6z onilne
alahm (Awerbach-Suetin partisi;
buylkusta Awerbach finaller saha-
sinda bugtnlerde en yetkinlerden
biri sayilan dort cildli bir eserin
yazaridir). Burada Beyazlarin bir
gecer Piyonu yoktur; fakat Piyonla-
rin yukarida kullandigimizanlamda
“kalitesi” farkhdir: Pe5 zayif ve
siyah Vezir devamh olarak onun
savunmas! ile ugrasmalidir. Bu
Piyon e5 hanesi yerine érnegin h6 da
olsaydi, Beyazlar igin partiyi
kazanmak Umidi ortadan kalkardi.
Oysa simdi, ayrica, siyah Sahin
durumu da pek saglam sayilmaz.
Konumun bu 6zelliklerine dayana-
rak Beyazlar, saglam bir yerde
bulunan Sahint bu yerden alip,
hicuma sirayorlar: 1.g4 Vd2 2.5g3
Vc3+ 3.5h4 Vd44.Vf5+ g6. (4.... Sg8
5.Sh5 varyanti Beyazlaricin daha da
basittir: Bunlar g Piyonunu g6 hane-
sine kadar suriyorlar; bu taktirde
sekizinci yatay sirasindaki mat teh-
ditlerine karsi Siyahlar savunmasiz
kalirlar, clnkl VdI+ gibi Kkarsi
hicumlar, beyaz f Piyonunun f2-f3
hamlesinden sonra higbir sey degis-



tirmezler). 5.Vf7+ Shé 6.Vf6. (Teh-
dit: Vh8 mat). 6.... Sh7 7.S¢g5 Vd2+
8.f4! ef (8.... V:f4+ 9.V:f4 ef hamle-
lerinden sonra Piyon finali kazanil-
mistir). 9.Vf7+ Sh8 10.Sho!. Tipik
bir inceliktir: Simdi siyah Pg6 beyaz
Sahi korur! Siyahlar terkeder,
¢lnku 10. .. f3+ 11.g5 ten sonra
mattan kurtulus yoktur.

Hafif figlrlerle oyunsonlan.

Sekil 99 un sol tarafinda daha 6nce
(Sekil 62 de) gérdugimuz ozel bir
durum gosterilmistir: Bildigimiz
gibi, Beyazlarin kazanmasi olanak-
sizdir. Fil ile, siyah Sahin tuttugu
kose kontrol altina alinamaz. Fakat
bu durumda Fc5 yerine, beyaz (yani
Sahin  bulundugu koésenin aym)
renkteki ¢caprazlara ait bir Fil, drne-
gin Fc4 olsaydi, Beyazlar hemen
kazanacaklardi: 1.Sb6 Sb8 2.a7+.

Simdi géz 6nune alman bu o&zel
halin bilinmesi, pratik partilerde
meydana gelebilen finallerde “can-
kurtaran simidi” olarak kullanil-
mak Uzere faydali olabilir; érnek
olarak Beyazlar Shl, Ff2 - Siyahlar:
$f6, Fe5, PP.g5,h5 konumunu goz
onine alalim. Bu gibi finalde iki
Piyon fazlasiyla Siyahlar normal
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sartlarda kolayca kazanmalidir.
Fakat bu 6zel durumda Beyazlar
I.Fh40 hamlesiyle beraberlik yapar-
lar. (1.... S5 2.F:g5).

Simdi inceledigimiz (Sekil 99 un sol
tarafindaki) 6zel durumda dikkate
deger nokta sudur ki Beyazlar, siyah
Sahin uygun kdseye ulasmasim
engelleyebliyorlarsa, “uygun olma-
yan” bir Fil ile de kazanabilirler.
Ornek olarak A.Troitzky’nin gok
Ogretici etudini inceleyelim: Beyaz-
lar - Se3, Fh3, P.h5 - Siyahlar: Se8.
Beyazlarin ilk hamlesi I.Fe6 aciktir,
¢lnki aksi taktirde Siyahlar 1. ...
Sf7! hamlesiyle kdseye giderler. 1....
Se7 2.h6!. Herhangi baska bir hamle
ise yaramaz! 2. ... $f6 3.Ff5! Sf7.
Simdi Siyahlar f7 hanesini elde etti-
ler, fakat Beyazlar bu esnada ince
hamlelerle 4.Fh7(!) hamlesini hazir-
ladilar: Koseye yol yine kapali kalir.
4.... 6 5.5f4 Sf7 6.5f5 Se7 7.50g6
Sf8 8.5f6 Se8 9.$97 ve kazanir.
“Ciplak Saha karsi Sah, hafif Figir
ve bir Piyon” finallerinde, Kale
Piyonuna ait olmayan tek bir &zel
durum Sekil 99 un sag tarafinda gos-
terilmistir: Siyahlar, Sahin g7-h8-g7
ve saire sarkag hareketleriyle bera-
berligi saglar.

Pat olanagi, Beyazlar: $d6, Fd5, Pa6
- Siyahlar: Sb8, Pa7 konumunda da
Siyahlan kurtanr. Beyazlar 1.Sc6
hamlesini deneyebilirler, ¢linki
“koseye kacma” taktigi burada
gecmez: 1.... Sa8? 2.5c7 mat. Fakat
dogru 1.... Sc8! hamlesinden sonra
kazan¢ yolu yoktur: 2.Fe6+ $b8
3.Ff5 Sa8 ve Beyazlann 4.S¢7 ham-
lesi ancak pata gotirar.



Tahtada farkli renkli ¢aprazlara ait
Filler kaldi§i durumlarda, partinin
berabere kalma olasihgi artar; dyle
ki birgok konumda fazla Piyonlar
da partinin kazanilmasi icin yeterli
degildir. Ornedin Beyazlar: Sc4,
Fc2, PP.f4,g3 - Siyahlar: Sd6, Fc5
gibi tipik bir durumda 1.... Ff22.g4
Fe3 3.f5 Se5 4.Sd3 Fg5 hamlelerin-
den sonra Siyahlar, Sahi f6 hanesine
gotarip Fil ile cl-h6 caprazi
boyunca hamleler yaparlarsa,
Beyazlar Piyonlarini gecirmiyece-
ginden oyun berabere kalir. Fakat
hamle sirasi Beyazlann olsaydi,
onlar 1.Sd3! Ff2 2.g4 Fg3 3.Sed
hamleleri ile Piyonlari elverisli bir
tarzda yerlestirip, partiyi kazamrlar.
Bu tip (yani “farkl’” Fillerle) final-
lerde, Piyonlarin kendi Filinin aksi
renkteki hanelerde tutulmasi elveris-
lidir.

Bir Filin elverisli kosullarda hasim
Piyonlarini nasil durdurabilecegi,
Loydun “fantastik” bir pozisyonu
ilgi cekici bir sekilde gostermektedir
(Sekil 99aya bakiniz): Bu konumda
bir Fil, .Fd7+ Sa3 2.Fc6 hamlele-
rinden sonra, bitin Piyonlar
“bloke” edilmis oldugundan, sekiz
(1M Piyona karsi beraberlik saglar!
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Biraz karisik, fakat incelenmesi ¢ok
ogretici olan bir 6rnek Sekil 100 de
gosterilmistir (Maroczy-Pillsbury,
Mdanih, 1900; asrimizin baslangi-
cinda diinyamn en kuvvetli satrang-
¢tlanndan biri olan Maroczy, 6zel-
likle oyunsonlari sahasinda birgok
gercekten unutulmaz eser yaratmis-
tir). 1.e6U Bu hamleyi, bundan son-
raki hamleleri gérmeden anlamak
zordur! Siyahlar, elbette, feda edilen
bu Piyonu almak zorundadir: 1. ...
fe 2.fe F:e6 3.Se5!. iste simdi Beyaz-
lann gergekten ¢ok ince fikri anlasi-
lir: Piyon fedasi sayesinde Pc5 e
hicum ederek, al kosesine ulasmasi
icin zaman kazanmak. 3. ... Fb3
4.5d6 c4 5.5¢5 Sf5 6.Sb4 a2 7.Sa3
Sed 8.Sb2 $d3 9.Sal!. Beraberlik -
Cunki Siyahlar Fili alirlarsa pat
olur; Pc4 de ayni nedenden ilerle-
yemez, zira Beyazlar onu Fil ile alir-
lar.

Simdi “ayni renkte” (yani: ayni
renkte caprazlar tizerindeki) Fillerin
halini goz 6niine alalim: Bu finalde
kuvvetli tarafin sanslan artmakta-
dir. Beyazlar: $f7, Fc3, Pe6 - Siyah-
lar: Sd8, Fc5 konumunda kazanci



saglayan Fil manevralarim inceliye-
lim: I.Ff6+ Sc8. (1.... Sc7 den sonra
Beyazlar daha kolay kazanirlar:
2.Fe7 Ff2 3.Fd6+!) 2.Fe7 Ff2 3.Fd6
Fh4 4.Fe5 ve Siyahlarin, Piyonun
ilerlemesini saglayan Ff6 hamlesine
karsi hichir savunmasi yoktur (4....
Sd8 5.Ff6+! F:f6 6.5:6 Se8 7.el ve
kazanir).

Bu son Ornegimizde Siyahlar, Sahi-
nin fena pozisyonu yiziinden kay-
bettiler. Simdi bu Ornekte c8 hane-
sindeki Sahi f5 hanesine koyup,
Beyazlar; Sf7, Fc3, Pe6 - Siyahlar:
Sf5, Fc5 konumunu inceliyelim.
Piyonun arkasindaki bu konum,
incelemekte oldugumuz bu tip final-
lerde siyah Sah icin “ideal” bir
savunma pozisyonudur. Bir taraf-
tan Sah burada Pe6 ya hicum
etmekte, 6bur yandan onemli f6
hanesini de kontrol altmda tutmak-
tadir ki, bu da Ff6 kazang manevra-
sinin gerceklesmesini onler. |.Ff6
Fb4 2.Fe7 Fel 3.Fc5 Fh4. Beyazlar
siyah Fili a3-f8 caprazindan kolayca
kovdular, oysa h4-d8 caprazinda,
yukarida s6ziu gecen f6 hanesinin
kontroll yiziinden bu olanaksizdir.
Siyahlar g5 ve h4 hanelerde Fil ham-
leleri yaparlar; e§er Beyazlar 4.Fe7
oynarlarsa, Siyahlar yine a3-f8 ¢ap-
razini kontrol altina alirlar: 4.... Fel
5.Ff6 Fb4. Bdylece hicbir ilerleme
saglanamaz - beraberlik.

Sekil 101 deki Ornek, elde edilen
Ustlnlikten yararlanmasinin yon-
temlerini aciklamaktadir (Rjumin-
Kan). 1.... Se5. Bu érnekte Siyahla-
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rin U¢ o6nemli avantaji vardir: 1)
Siyah Sah sarsilmaz bir sekilde mer-
kez konumuna sahiptir, 2) Beyazla-
rin Vezir kanadindaki Piyonlar tam
anlamiyla kotirim bir haldedir, 3)
e3 ve h3 hanelerindeki ayrik
(“izole”) Piyonlar hayli zayiftir. - Bu
avantajlar partiyi kazanmaya yeter-
lidir: 2.Fc6 f5. Dogru bir strateji:
Siyahlar fazla bir Piyona sahip
bulunduklan Sah kanadinda (yani
daha kuvvetli oldugu yerde)
hicuma gegerler. 3.a4 g5 4.h4 gh+
5.5:h4 f4! 6.Sg4. Beyazlar 6.ef+
oynayamazlar, ¢linkl 6.... $:f4 den
sonra siyah Sah do§rudan dogruya
Pb2 yi almaya gidebilir. 6.... FdI+!.
Bu konuma 6zellikle dikkat edelim:
Eger Beyazlar simdi 7.Ff3 oynar-
larsa, 7. ... F:f3+ 8.5:f3 fe 9.S:e3 h5
ten sonra birgok finaller i¢in karak-
teristik bir pozisyon meydana gelir.
Siyahlarin uzak (“ticra™) bir geger
Piyon vardir: kolayca anlasildigi
gibi, Beyazlar bunu go6zetlemek
zorundadir; diger deyimle, onlarin
Sahi, Sah kanadindan fazla uzakla-
samaz. Beyazlar ise bu esnada Vezir



kanadinda beyaz Piyonlara hiicum
ederek kolayca kazanirlar. Fakat
zaten parti Umitsizdir: 7.Sh3 fe
8.592 Sf4 9.b4 Fb3 IO. Terkeder, zira
Fe6 ve h7-h5-h4 ve saire tehdidine
karsl savunma kalmamistir.

At finalleri.

ilk 6nce At’a karsi At ve bir Piyon
oyunsonu gbz 6nine alalim. Pratik
icin onemli iki ozel (istisnal) hal
Sekil 10la da gosterilmistir. Sagdaki
konumu biliyoruz - bflna ait agik-
lamalar BOLUM 11 de verilmistir
(Sekil 63 e bakiniz); burada hamle
sirasi Beyazlarin ise, parti berabere
kalir. Ayni Seklin sol tarafinda gos-
terilen duruma gelince, Siyahlar
devamh olarak $Sa8-b7-a8-b7 ve
saire oynuyorlar; Beyazlar Sahla
yaklastii zaman ancak pat mey-
dana gelebilir - parti, demek, bera-
berlikle biter.

Simdi Sekil 102 de gosterilmis olan
tipik bir konumu inceliyelim.
Burada da aslinda biraz 6zel bir
durum Kkarsisindayiz: kenar siitu-
nunda bulundugu nedeniyle, siyah
Sahin manevra yetenegi sinirhdir,
ilk bakista oyle geliyor ki Beyazlar
Lb<> hamlesiyle hemen kazanirlar:
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fakat Siyahlarin ince bir savunma
hamlesi var: 1. ... Ab7(!). Cunki
2.A:b7? den sonra pat olur. Kazang
yolu sudur: 2.Ae6 Ac5 3.Sc8! ve
kazanir (3. ... A:e6 4.b7+ ve saire;
3.... Aab 4.Ac7+ A:c7 5.bc).

Simdi 102 numarali Ornekte biitiin
taslan saga dogru kaydiralim, yani
Beyazlar: $d7, Ad5, Pc5 - Siyahlar:
Sb8, Ab5 durumunu géz éniine ala-
lim. Burada Sahin durumu diizelmis
oldugundan, Beyazlar artik partiyi
kazanamazlar. 1.c6 Sa7!. Sah kenar
sutununda iken bu savunma tarzi
yoktu. 2.Ae7. Burada 2. Ac3 hamlesi
Siyahlari zor durumadusurir, fakat
onlann burada da ince bir kurtulus
yolu var: 2.... A:c3 3.c7 Ad5! 4.c8V
Ab6+=. 2. .. Sbb 3.Ad5+ Sa7;
Beyazlar kazanamaz.

Enteresan bir pozisyon Sekil 103 te
gosterilmistir (Voia ve Nestorescu’
nun bir etlidii). Burada ancak 1.Sd5
hamlesi kazanir, ¢unki “g” Piyo-
nunun ilerlemesinden sonra siyah
At'tan d6 ve c5 haneleri almak
gereklidir. Simdi artik Pg2 nin
emrinde serbest yol var; fakat Siyah-
lar da oldukga ince bir savunmaya



basvurabilirler; 1. ... Sd3! 2.g4 Se3
3.05 Sf4 4.96 Ad6! 5.S:d6. Eger 5.97?
Ae86.g8V Af6+. 5.... Sg5 6.g7 Sf6!.
Simdi 4.... Ad6!hamlesinin anlami
ortaya ¢ikar: Siyahlar beyaz Sah1 d6
hanesine ¢ekmek igin At feda etti-
ler. Sah bu hanede oldugu icin,
Beyazlar Veziri yapamazlar; ¢inki
pat olur! Ayni nedenden Kaleyi de
yapamazlar. Fili alirlarsa, Siyahla-
rin 7. ... $g7 hamlesinden sonra iki
Figlirden birini kaybederler. ikinci
Atise, bildigimiz gibi, ise yaramaz...
Fakat 7.Af5 hamlesi oyunu kolayca
kazanir.

Bu son Ornekte savunan Sahin,
Piyondan uzak yeri fena idi. Simdi
g6z 6nune alacagimiz konumda ise
siyah Sah ilerlemis Piyona yakin,
beyaz Sah ise olduk¢a uzak yerde
bulunmaktadir: Beyazlar- Sel, Ac3,
Ph5 - Siyahlar: $f5, Ahi (A.Selezni-
ev’in etlidi). Ayrica, siyah At da
Ag3 hamlesiyle miicadeleye hemen
karisabilir, drnegin 1.Ae2 $Sg5 2.Af4
Ag3. Basta, elbette, Sf5-g5 tehdidi
gelir. Burada ancak (gergekten
“fantastik” diyebilecegimiz) |.Ae4i
hamlesi partiyi kazanir. Bu hamle ile
Beyazlar hem rakip Sahin ve hem de
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Afin Piyona yaklasmalarim &nler-
ler. Eger simdi 1 ... S:e4 (veya L ...
Seb) 2.h6 ve Piyon Vezir olur. 1. ...
Se6 2.Sfl ve $g2 hamlesiyle At
kazanir.

Diger finallerde oldudu gibi, At
oyun sonunda da uzak yerdeki geger
Piyon hissedilir bir tsttinlik saglar.
Atlar zaten yavas hareket eden
Figurler oldugundan, bu avantaj
bircok kere partinin kazanilmasi
icin tek basina yeterli olabilir - 6rne-
gin, Sekil 104 teki konumunda

oldugu gibi (Fasker-Nimzowitsch);
bu parti soyle devam etti: 1.... Ad4+
Sbl. Elbette, Sahi merkeze dogru
gotirmek (Sahi “santralize” etmek)
genellikle daha iyi, fakat burada
2.5d3 Aeb 3.5e3 Sh3 ve S:b2 hamle-
lerinden soma siyah “a” Piyonu faz-
lasiyla tehlikeli olur. 2.... Ae6 3.Sa2
Scd 4.Sa3 $d4 5.5:a4 S:e4 6.b4 Sf3
7.b5 Sg2 8.Terkeder, cinki beyaz
Piyon tam bir “tempo” geri kalmak-
tadir. Ornegdin: 8.b6 S:h3 9.b7 Ac5+
veya 8.Ag5 (8.b6 yerine) A:g5 9.b6
Aeb 10.Sb5 Ad8 ve saire.



Elde edilen Ustlinlikten yararlanma
yontemlerinin  klasik bir &rnegi
Marco-Maroczy partisinin sonudur
(Sekil 105). Kuskusuz ki Siyahlarin
durumu Usttndir; fakat kazanma
yolu pek acik degildir. 1. ... Ad30.
Sahane bir hamle! Beyazlar simdi

2. Ab3 oynamak zorundadir, zira

Atin diger iki hamlesi partiyi hemen
kaybettirir: 2.A:d3 a2 3.Sb2 S:d3
4.S:a2 $:c3 ve Beyazlarin konumu
coker. Ikinci varyant: 2.Aa2 Se2
3. Sb3 Sd2 4.Sa3: Sc2! ve zugzwang
ylzinden Siyahlar Ati kaybederler.
2. ... Ael+ 3.5dl. (3.Scl veya Sbl
tamamen Umitsizdir). 3. .. Sd3!
4. S:el S:c35.Aal(!). Eniyisans. 5. ...
S:d4. Cok enteresan, “kritik” bir
durum: Siyahlar neden kuvvetli
gorinen 5. .. $b2 oynamiyor?
Gunkd 5. ... $h2? 6.5d2 Sal 7.Scl
Sa2 8.S5c2 den soma, Siyahlarin iki
(1) Piyonu fazla olmakla beraber
parti yine berabere kalir - cok 6gre-
tici birvaryanttir. 6.Ac2+ $Sc3 7.5dl.
(7.A:a3 den sonra Siyahlar en basit
sekilde 7.... Sb2 hamlesi ile kazanir).
7.. ..a28.Scl d49.Aal d310.Ac2 c5!.
Elbette, 10.... dc??(pat) degil! Yapi-
lan hamleden sonra Beyazlar partiyi
terkettiler, zira 11.bc dc den sonra
12.. .. alV mat gelir.
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Ata kars! Fil finali.

Acaba, oyun sonunda bu iki Figir-
den hangisi daha kuvvetlidir? - soru-
suna yanit vermek ancak gz dntine
alman konuma go6re olanaklidir.
Sunu hatirlayalim ki File gore At,
her renkten Kkarelere gidebildigi
avantajina sahiptir; fakat diger
taraftan onun tesir bolgesi pek
buylk degil, ve bundan baska At,
oyunsonlannda bircok kere 6nemli
rol oynayan “bekleme” hamlelerini
yapamaz. Genel olarak denilebilir ki
her iki kanatta (ozellikle “hare-
ketli”) Piyonlari iceren konumlarda
Fil daha dstiindur. “Hareketsiz”
Piyonlar, bunlann bir kanatta top-
lanmis olmasi ve, ayrica, Filin ve
Piyonlarin ayni renkte hanelerde
bulunmasi - At igin Ustinlugi sag-
layan faktorlerdir.

Sekil 106 da Beyazlar oldukcga kolay
kazanirlar: I.Fc7 Ad7 2.Se4 Se6
3.Fd8!. Bekleme hamleleri olmadi-
gindan, Siyahlar karsi hiicuma geg-
meye karar verirler: 3. ... Ae5 4.b3
Ac6 (4. ... Ad7 5.g4 hamlelerinden
sonra Siyahlar zugzwang yliziinden
kaybederler). 5.F:b6 S$Sd6 6.g4 Ad4
7.F:a5 A:b3 8.Fc3 ve saire.



Sekil 107 de ise, Siyahlar ¢ok fena
bir File sahiptir (Nimzowitsch’in
inceledigi pozisyon). Kazang yolu su
varyantla agiklayalim: 1.Ah4+ $f6
2.5h5 Fc7 (veya Fil ile baska bir
hamle) 3.A13 Fa5 4.Ah2 Fc3 5.Ag4+
Se6 6.596 Fd4 7.Af6 Fc3 8.Ah7 Fd4
9.Ag5+ Sd6 10.S5f5 Fc3 ILLAf7+ Sc6
12.S5e6(!). Elbette 12.A:e5+7?? degil:
12.... Sd6ve Siyahlar kazanir. 12....
Fb213.A:e5+ $c714.Ag6 SA815.5f7
ve Pe4 ilerliyor.

108 numarali Diagramdaki tipik bir
konumda, merkez hanesindeki
“izole” bir Piyonun oniinde, ideal
(sarsilmaz) bir sekilde yerlestirilmis
olan At, kendi Piyonu tarafindan
engellenmis olan File goére c¢ok
Gstlindir. Siyahlarin uygulanan
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oyun plam oldukga &greticidir:
Siyahlar, beyaz hanelerin zayifhgin-
dan yararlanip, ¢4 veya e4 ten
Beyazlarin kampina girmege ¢alis-
maktadir. 1.Sd3 Se6 2.Sc4 Ab6+.
Programin birinci maddesi: Sah d5
“tramplen”ine (atlama tahtasina)
getirilmekte ve aynizamanda At da
serbest olmaktadir. Bundan sonra
Sah, zayif Pd4 U kontrol altina alr.
3.5d3. (3.5c5? Aa4d+). 3.... Sd5 4.b3
Ac8 5.a4 Ad6 6.Fb4 Ae8 7.Fd2 Ac7
8.93 Aeb 9.Fe3. (9.Fc3 hamlesi de
partinin gidisatinda bir sey degis-
tirmez. Simdi artik Fil de d4 teki
Piyonuna baghdir. Siyahlar simdi e4
ten gecisi saglamak icin Pf3 (U orta-
dan kaldirmak istiyorlar: 9. ... g5
10.Ff2 g4 Il.fg. Veya 11.f4 ab!,
ornegin 12.Fe3 b5 13.ab cb ve
Beyazlar a5-a4 ve $d5-e4 gibi iki
olanak karsisinda savunmasiz kalir.
Suna dikkat edelim ki 11.f4 c5?
(11....a5! hamlesi yerine) 12.dc
A:c5+ 13.F:c5 esit bir Piyon finaline
gotirar. 11. ... fg 12.Fe3 b6 13.b4.
Zugzwang etkisinin altmda Beyaz-
lar yine c4 hanesini serbest biraki-
yorlar, fakat bu da Ag5 hamlesini
Onlenemez. 13.... b514.ab ab 15.Ff2
Ag5 16.S5e3 Sc4 17.Fel AD 18.Ff2
A:h2 19.5f4 S:b4 ve Siyahlar kaza-
nir.

Kale finalleri.

Kale finalleri, Piyon finalleri kadar
belki zor olmamakla beraber, bir-
¢cok teorik (temel) konumlarin
bilinmesini gerektirirler. Bunlarda
da kuvvetli oyuncular bazen hatali
oynuyorlar - kiicik bir érnek Sekil
109 da gosterilmistir. Elbette,



Piyonu fazla ilerlemis olan Beyazla-
rin durumu daha iyidir. Bu Piyonun
yuriydsini engelleyemiyecegin-
den, Siyahlar “beraberlik kozu”
olarak kendi Piyonunu degerlen-
dirmege calisirlar: 1.... Sg4? Partide
yapilmis olan bu hamle, biraz sonra
gOrecegimiz gibi, partiyi kaybeder.
2. b7153.b8V K:b84.K:b8f4 5.5d5 f3
6.Se4. Beyaz Sah siyah Piyona yak-
lasmakta ve bu da sonun baslangi-
cidir... 6.... f2 7.Kf8 Sg3 8.5e3 Terk-
eder. Simdi bakalim - partiyi kur-
tarmak icin nasil oynamak gere-
Kirdi: 1.... Se4l. Bu hamlenin, par-
tide yapilan 1 ... $g4? hamlesinden
daha iyi oldugunun nedenini birkag
hamle sonra anlayacagiz: 2.b7 5
3, b8V K:h8 4.K:b8 f4 5.Kf8. Fark,
tstelik 6nemli birfark iste burada-
dir: Beyaz Sah Piyona yaklasamaz!
Oyleki Piyona karsi Kaleyi vermek
gerekecek: 5.... S€36.5d5 0 ve parti
berabere biter.

Okuyucu, bu agiklamalari okuduk-
tan sonra belki de: “Evet, 1.... Sed!
hamlesini herkes gbremez. Ama
kuvvetli satrancgi icin herhalde o
kadar zor bir sey degil ki...?”. Onu
artik Siz takdir ediniz (Dlnya Sam-
piyonlugu macinda oynanan
Aljehin-Bogoljubow partisinin
sonu).
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109 numarah Ornek 4 iincii hamle-
den sonra meydana gelen durum
“Sah ile Piyona karsi Sah ve Kale”
mucadelesidir. Elbette, bu gibi final-
lerde partinin sonucu Piyonun iler-
lemis olup olmamasina ve rakip
Sahinin durumuna baghdir. Ve az
kuvvetler iceren, hatta basit goru-
nen bu finallerde bazen buyiik ve
ogretici inceliklere rastlanmaktadir.
Satrancgilann ¢ok iyi bilinen ve
kitaplann ¢ogunda ornek olarak
gosterilen Saavedra’mn pozisyo-
nunu g6z onane alalim (Sekil 110
bakiniz. Aslinda bu, gecen yiizyilda
ingiltere’de oynanmis Petter-
Fenton partisinden bir konum; bu
parti berabere bitmistir. Yirmi yil
sonra kuvvetli bir amatdr olan ingi-
liz papazi S.Saavedra ise kazang sag-
layan devam yolunu gostermistir).
Kazang yolu asagidaki gibi: l.c7
Kd6+. Beyazlann 2.c8V tehdidine
karsi tek hamle. 2.Sb5!. Bu da tek
hamle: 2.Sb7? Kd7 wve Siyahlar
Piyonu alirlar; ¢ slitununa ise Beyaz
Sah ne simdi, ne de 3 incli veya 4
tnct hamlede gidemez, ¢linki Kdl
hamlesinden sonra Kdl-cl+ tehdidi
ylzinden Beyazlar artik kazana-
maz. 2. .. Kd5+. Ayni taktigin
devami. 3.Sb4 Kd4+ 4.Sb3 Kd3+
5.5c2. Artik ¢ stitununa gidilebilir,
¢lnkd burada Sahin “arkasinda”
yer kalmadi... Demek ki Beyazlar c8
hanesinde Veziri alip kolayca kaza-
nirlar?! . Hayir, bu kadar basit degil;
Siyahlarin burada ¢ok enteresan bir
“pat savunmasi” olanagi var: 5. ...
Kd4!l. Eger simdi 6.c8V(?) Kc4+
7. V:c4ve Siyahlarpatolur! Beyazlar
bu durumda ne yapmali? 6.Sc3
oynamak anlamsizdir, zira 6. ...Kdl
den sonra ilerleme yok. iste burada



Saavedra “tarihi” 6.c8KU hamlesini
buldu. Simdi artik 6.... Kc4+ 7.K:c4
ten sonra pat yoktur ve 7.Ka8+ teh-
didine karsi biricik savunma 6. ...
Ka4 tir. Kaleye karsi Kale kazana-
bilirmi?!.. Evet: 7.Sb3! hamlesinden
sonra Beyazlarin $:a4 ve Kel mat
gibi iki tehdit karsisinda hichir
savunma kalmadi. Sahane bir
bulus!..

110 numarali konumdaki Kale
manevralari bize benzer konum-
larda da yol gosterebilirler. Ornek
olarak: Beyazlar: Sg4, Kb8 - Siyah-
lar: Sd4, PP. b3,c3 durumunu ince-
liyelim (Friedstein - Lutikow par-
tisi). Partinin sonu soyle oldu:
1.K:b3?? c2 2.Kb4+ Sd5 3.Kb5+ Sd6
4.Kb6+ Sc7 ve Beyazlar terkeder.
Oysa I.Kb4+! “ara” hamlesi bera-
berligi saglardi! (Litfen kontrol
ediniz!).

Simdi Kale finallerinde énemli rolu
olan “Kaleye karsi Kale ve Piyon”
oyunsonunun bazi temel konumla-
nm g6z onine alalim. Genel olarak
denilebilir ki rakip Sahi, Vezir olma
hanesine giden Piyonunu yakalaya-
bilirse - normal sonug beraberliktir.
Bu gibi konumlar icin emin ve basit
bir savunma sistemi Philidor tara-
findan 18 inci yuzyilinda (') bulun-
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mustur (Sekil 111). Diagramdaki
durumda savunmanin 6zi sdyledir:
Rakip Piyonu 5 inci yatay siraya
girinceye kadar siyah Kalenin 6 nci
yatay sirayi kontrol etmesi ve Piyon
6 nci suaya girer girmez Kalenin
derhal bunun arkasinda yer almasi
gereklidir; ¢unkd bu yeni durumda
beyaz Sahin Piyonun arkasinda sak-
lanma olanagi kalmamistu. Hamle
sirasl, érnegin Siyahlarin olsun: 1....
Kb6 2.Ka7(!). Faydali bir hamle,
siyah Saha daha uzun taraftan
hicum edebilmek igin. 2.... Kc6 3.e5
Kb6 4.e6. Iste “kritik durum”! Der-
hal Piyonun arkasina: 4. ... Kbl(!).
Yoksa, Beyazlar hemen kazanu,
ornegin: 4.... Kc6? 5.5f6 Kc8 6.Kh7
ve saire. 5. Sf6 Kfl+ ve Beyazlarin
kazanma olanagi kalmadi.



Diger tipik bir durum Diagram
No. 112 de gosterilmistir. Piyona
Vezir olma yolunu hemen agmaya
calismak sonug vermez: 1.Kgl+ Sh7
2.5f7 K12+ 3.5e6 Ke2+ 4.5d6 Kd2+
5.5c7 Kc2+ ve Beyazlar Piyonu
kaybetmemek icin eski yere Sahla
dénmek zorunda kalir. Su halde Pe7
nin arkasindaki sigmaktan Sahin
citkmasi igin ona bir “siper” hazir-
lamak gereklidir: 1.Kgl-I- Sh7
2.Kg4!. Tipik bir “siper hazirlama”
manevrasl. 2. .. Kdl 3.5f7 Kfl+
4.5e6 Kel+ 5.5f6 Kfl+ 6.Ke5 Kel+
7.Ke4. iste “siper” sayesinde Beyaz-
lar simdi Piyonunu Vezir yapar.
Sunu da anmak enteresan olur ki,
bu kazanma metodu (Almanlar
buna “Briickenbau” = “kopri insa-
ati” derler) ispanyol satrancci ve
yazar Juan Lucena tarafindan
1497(1) yihinda bulunmustur; bu
nedenden otiri 112 diagramdaki
duruma bircok eserde “Lucena
pozisyonu” denir.

iki Piyon (6zellikle bitisik iki Piyon)
fazlasi bulunan Kale oyunsonla-
nnda kazanma genellikle pek zor
olmaz. Fakat kuvvetli tarafin tasla-
rinin elverissiz durumu beraberligin
nedeni olabilir. Pratik oyun igin
onemli olan bu gibi konumlar, sat-
rang finalleri sahasinda uzun sene-
lerdenberi “ansiklopedi” sayilan bir
eserin yazan Fransiz teorisyeni
Andre Cheron aynntili bir sekilde
incelemistir. (Bu vesileyle s6zl gegen
“Finaller ders ve el kitabi” adl eseri
hakkinda sunu da soyliyelim: Bu
kitapta, pratikte rastlanabilinen
asagl yukari bitin oyunsonlan
metodik ve hayli sikintili bir sekilde

incelenmistir. Ancak son zaman-
larda daha da “komple” yayinlar
meydana gelmistir. Bircok uluslara-
rasi ustalar, turnuvalara giderken
daima bu tipten kitaplan beraber
tasirlar, zira bu eserlerdeki bilgiler
ozellikle yanda kalmis partilerin
analizi i¢in ¢ok faydalidir).

Cheron’un analizlerinden Sekil 113
deki bir 6rnegi inceliyelim: Hamle
sirasi farksiz olmak (zere parti
berabere kahr:

1)Hamle Siyahlarindir: 1. ... Kel
2. Kf6. Baska bir devam yoluyla Pc4
tn ilerlemesi saglanamaz. 2.... $:d3
3. ¢5 Sd4 4.c6 Sd5!. Beyaz Sah kendi
Piyonuna hald yaklasamiyor. 5.°°
(herhangi bir hamle) 5.... Kcl=.

2) Hamle sirasi Beyazlanndir: 1.$f6
Ke8 2.5¢g6 Kel(!). Bekleme taktigi-
nin devami - Siyahlar dikkatli
olmali, zira konum g6rindugu
kadar zararsiz degildir; 6rnegin 2....
Ke6+ hamlesi partiyi kaybeder:
3.Kf6 Ke5 4.Kd6+ Sc5 5.Kd8 Sc6
6.5f6 ve Beyazlar kolayca kazanir-
lar. 3.5f6 Ke8. Beyazlann kazan-
masi olanaksizdir.



Kale finallerinde (simdi de son
Ornekte gordigumiiz gibi), aslinda
her zaman 6zen ile oynamak gerek-
lidir, ¢lnk( kicik bir dikkatsizlik
yliziinden partinin sonucu degisebi-
lir. ilging iki drnek daha géz 6niine
alalim. Sekil 114 te Siyahlar hatali

1....a5(?) hamlesinden soma, parti
beraberlikle bitmistir: 2.Kg3+! ve
Beyazlar ya pat olurlar (2. ... S:g3
pat, veya 2.5h2 Kh3+ 3.5:h3 pat),
veya 2.... Sh4 3.Ka3 siyah Piyonlar-
dan birini alirlar. Oysa 1 ... a5?
yerine Siyahlar “profilaktik” 1 ..
Ka2! hamlesini yapsaydilar, partiyi
kazanacaklardi; ornegin: 2.Kg3+
Sh4(!) 3.Kg7 a5 4.Kg8 a4 5.Kg7 Kb2
6.Ka7 Sg3! 7.Kg7+ Sf4! (Fakat 7....
SO? degil - 8.Kg3+ ve 9.Ka3 - yine
beraberlik!) ve siyah Sah Vezir
kanadina gidip, partiyi kazamr. Bu
Ornekte dikkate deger ayrica sudur
ki, incelenen hata “mektuplasma”
usuld ile oynanan uluslararasi bir
turnuvada oynanan bir partide
yapilmistir, yani her hamle igin 1-2
gunlik disinme zamani varmis!

115 numarali parti sonu hakkinda
taninmis Alman yazarlan Richter ve
Staudte derler ki “...modem (cagcil)
turnuva tarihinden en enteresan
ornegi”. Parti soyle devam etti: 1. ...
Kh3 2.Se2 b3 3.Kb8 b2??. Bilinen bir
kombinezonun “mekanizmasi”
fakat bu sefer mekanizma bozuktur:
4K:b2! iste: 4.... Kh2+ 5.5f3(1)K:b2
ve Beyazlar pat olur! 4.... Sg4 S.Sfl
Beraberlik (Philidor’'un 111 numa-
rali konumuna bakiniz). Oysa 3....
b2?? yerine Siyahlar pat i¢in elverigli
konumu 3. .. Se5! hamlesiyle kal-
dirmaydilar, partiyi elbette kolayca
kazanacaklardi. Bu final, Dr.
Bemstein-Smyslow, 1946Groningen
Uluslararasi turnuvasindaki partisi-
nin sonucudur. Eski Diinya sampi-
yonu Smyslow, tarihin en kuvvetli
oyunsonu ustalarindan biridir; tste-
lik (eski Rus sampiyonlanndan
Lowenfisch ile beraber) sadece Kale
finallerini inceleyen taninmis bir
eseryazdi - anlasilir ki bu Ornekteki
hatanin tek nedeni dikkatsizlik ola-
bilir.



Simdi her tarafin birka¢c Piyonun
bulundugu finallerin “klasik” olmus
iki drnegini inceliyelim. Sekil 116
daki konumda (Dr. Lasker-
Rubinstein) Beyazlarin durumu
Gstlnddr; soyle ki Sahlar Vezir
kanadinda bulunmakta, oysa onlar
Sah kanadinda bir gecer Piyonu
meydana getiriyorlar: 1.B gf 2.gf
Kf6. Siyahlar, FF5 in tehlikeli ilerle-
mesini engellemek igin, bunu
“bloke” ederler. Ancak bu “dur-
durma” ddevini yapan Kalenin, bu
kuvvetli tas icin hi¢ de uygun sayila-
maz. Burada (en buylk “hocalar
dan” biri aynizamanda olan) buyik
Alman satranggisi  Dr. Siegbert
Tarrasch’in 6gudind hatirlatalim:
«Kaleler, gecer Piyonlarin “arka-
sinda” bulunmahdir!..» Durumu-
muzda beyaz Kfl in pozisyonu ¢ok
elveriglidir: Bu Kale, kendi Piyonun
“arkasinda” bulunmakta ve onun
ilerlemesi desteklenmektedir; soyle
ki, siyah Kale bir hamle yapti§i
vakit, Pf5 hemen ilerleyebilir. Oysa,
beyaz Kale kendi Piyonun &niinde,
ornegin 17 de olsaydi - Piyonun iler-
lemesini engelleyecekti.

Fena konumda olan siyah Kale de
beyaz Piyonun “arkasinda” bulun-
saydi, daha faydal bir sekilde
micadeleye karisabilirdi. 3.Kf4!,
Cok kuvvetli bir hamle; tehdit:
4.b4+ ve 5.5d4, cok Ustiin birdurum
ile. 3.... b4. S6zi gecen 4.b4+ tehdi-
dini 6nlemek amaci ile. Fakat simdi
Beyazlar 4.b3 tipik bir bekleme
hamlesiyle zugzwang vyaratiyorlar.
Gercekten, siyah Sahin yapilacak
zorunlu bir hamlesinden sonra,
Beyazlar siyah Piyonun &niindeki
¢ok 6nemli d4 hanesini ele gegirir ve
bu da onlara hayli Gistiin bir pozis-
yonu saglar. Budurum artik Beyaz-
lar icin kazanilmistir; partinin
devami sdyle oldu: 4.... Kf75.f6 Sd6
6.5d4 Se6 7.Kf2!. Bu da kuvvetli bir
hamle: 7.... K:f6 8. K:f6+ $:f69.5:d5
hamlelerinden sonra Piyon finali
Beyazlar icin kazanilmistir. (iste: Bu
gibi finalleri dogru oynamak igin
meydana gelebilecek Piyon oyun-
sonlanni bilmek sarttir!). Son hamle
ile Beyazlar “a” sutunundan bir
hicum hazirhyorlar. 7. ... $d6
8. Ka2! Sd6. Kolaycagorildugi gibi,
Siyahlar Piyonu ne Sahla, ve ne de
Kale ile alamazlar; ¢iinki Beyazlar
Kf2+ veya Kab+ hamleleri ile
hemen kazanirlar. 8. Kc7(!)
9. Ka6+ Kd7 IO.Kbil!l. Siyahlar terke-
der, cunki iki Piyonu kaybederler.
Suna dikkat edelim ki, burada
Beyazlar bircok ince hamleden
sonra bir tek hatali hamle ile partiyi
bozabilirlerdi: 10.S:d5? ten sonra
Siyahlar 10.... Kc3 hamlesi ile bera-
berligi saglarlar. [Resim 116a: Dr.
Emanuel Lasker (1868-1941), 1894-



1921 senelerinde Diinya satrang
sampiyonu. Matematikgi ve filozof;
1895 yilinda yazdi§i “Gesunder
Menschenverstand  im Schach”
(“Satrangta sagduyu”) Unli kita-
binda Steinitz’in strateji teorilerini
gelistirmistir].

“Tarihe ge¢mis” ikinci bir 6rnek
Sekil 117 deki konumdur
(Capablanca-Tartakower, New
York, 1924). ilk bakista 6yle geliyor
ki, Beyazlar bu durumda I.Kd7
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oynamak zorundadir; oysa 1 ..
K:c3+ 2.Se2 Ka3 3.K:id5 K:ad
4. K:f5+ Sg7 hamlelerinden sonra
meydana gelen karisik pozisyonda
Siyahlar da Vezir kanadinda iyi kar-
sisanslar elde ederler. Fakat Capa-
blanca Kale oyunsonlan sahasmda
satran¢ tarihinin en buyuk ustala-
rindan biri idi. (Anlatiyorlar ki
Capablanca’mn parlak yikselisi
senelerinde ona sordular “Nasil
oldu da bu kadar kisa zamanda,
hem de acilislar teorisine fazla 6Gnem
vermediginiz halde, dinyamn en
kuvvetli ustalarindan biri oldunuz?”
- “CUnki ben bindenfazla Kalefina-
lini ayrintih bir sekilde inceledim”.
Bu yanittan sonra soru soran “Kale
finallerine ait bu kadar érnek nerede
buldunuz?!” de sordu. Capablanca’
nin yaniti su oldu: “Cok basit: Ben
kendim tahtaya, gercek partilerin
sonlarina benzeyen pozisyonlari
koyup, onlari itinali bir sekilde ana-
liz ediyordum...” Burada sunu da
hatirlatalim ki, tarihin en blyik
ustalan, ve bu meyanda Lasker,
Capablanca, Botwinnik, Smyslow,
Petrosyan, Fischer, Karpow gibi
bircok Dinya sampiyonu, 6zellikle
finaller sahasmda kuvvetli idiler).

Simdi partimize dénelim (Sekil 117).
Bu konumda Beyazlar, Kale finalle-
rinde ¢ok 6nemli bir Ustlinlik elde
ettiler; Onlarin Kalesi 7 nci yatay
sirasmda yerlesmistir. Bu sirada
(Siyahlar icin: 2 nci yatay sirasi)
Kale daima ¢ok tesirli olur, ¢inki
hasmin Piyonlari da bu siradadir.
Ustelik, inceledigimiz konumda



Siyah Sah da kenar sirasinda hapse-
dilmis durumdadir... Bunlar goz
onunde tutularak Capablanca ¢ok
enteresan bir plan bulmustur: Figir-
lerin etkisini maksimum derecede
arttirmak icin Piyonlar feda etmek:
1.Sg30 Boyle bir hamleyi bulmak
icin, buylk usta olmak da galiba
yeterli degildir; bunun igin derin
teknik (teorik) bilgilerden baska,
kendine gliven, “entuisyon” (ice
dogma), hesap yetenegi ve yureklilik
ister... 1. ... K:c3+ 2.5h4 KD 3.g6
Kf4-l- 4.5g5 Ke4l. Savunma baki-
mindan dogrudur, ¢cinki 4.... K:d4?
hamlesinden sonra Beyazlar zorluk-
suz kazanirlar: 4.... K:d4? 5.5f6 SeB
(5. ... Sg8 6.Kd7 ve mata Kkarsi
savunma yoktur) 6.K:c7 K:a4 7.g7
Kg4 8.K:a7!°° 9.g8V+ ve 10.Ka8+.
5. S$f6! Cok iyi: f5 deki Piyon Sah igin
iyi bir siper olacak. Zaten Beyazlar
siyah Sahi tamamen sikistirmak igin
Piyonlari feda ettiler. 5. ... Sg8
6. Kg7+ Sh8 7.K:c7. Uriin zamant...
7.... Ke8. Simdi 4. ... Ke4! hamlesi-
nin neden iyioldugu anlasihr. 7.S:15.
iste Beyazlarin stratejisinin sonucu-
dur: Kuvvetler esittir, fakat Siyahla-
rin durumu Umitsizdir: 8. ... Ke4
9.5f6 Kf4+ 10.Se5 Kg4 Il.g7+ Sg8.
Veya 11. .. K:g7 12,K:ig7 S: g7
13.5:d5 a6 14.5c6 ve kazanir.
12.K:a7 ve Beyazlar kolayca kazan-
dilar.(12... Kgl 13.S:d5Kcl 14.5d6
Kc2 15.d5 Kel 16.Kc7 Kal 17.Sc6
K:a4 18.d6 Terkeder).

87

[Resim 1\I?1:JoseRaoul Capablanca
y Graupera (1888-1942), 1921-1927
senelerinde Diinya satrang sampi-
yonu. Amerika’da kimya mihendis-
ligi 6grenimi yapmis ise de, sat-
rancta olaganlstl basarilan nede-
niyle hayat boyunca vatani olan
Kiba’nin diplomatik servisinde
bulunurdul.



BOLUM IV
Acilislar (Oyun baslangiclar)

Genel olarak.

Satrang partisinin ilk devresine oyun baslangici veya acilis denir. ilk hamleleri
iceren ve micadeleye hazirlik evresini olusturan agilislar, bitlin partiye “temel”
verip, karakterini belirtiyorlar. Bu 6nemli devrenin “teorisi” birka¢ yiizyildan-
beri gelismektedir (6rnegin, kitabimizin ikinci Bélumiinde 16 inci asirda
bulunmus olan acilis hamleleri var - Parti No 9 a bakiniz). Ve buginlerde
gercekten kusursuz denilebilecek hale getirilmistir. Oyle ki, teorinin verdigi
varyantlarda bir hata bulmak icin bazen seneler ister. Baslangiclara ait bilgiler,
ozellikle son 100 yil iginde inamImaz bir sekilde artmistir. Bazi varyantlar 20
nci (ve daha fazla) hamleye kadar incelenmistir. Genel olarak denilebilir ki
kitaplarda verilen acilis taslaklari (semalari) ilk 10-12 hamle icermektedir. Ve
bu asirda ayri (6rnegin, ispanyol partisi, Sicilya partisi, Vezir gambiti ve saire
gibi) acihslar icin bircok defa 6zel (ayr) kitaplar yayinlanmaktadir. Oyle ki bu
sahada “komple” sayilabilen bir eser 12-15 ve daha da fazla cild icermektedir.
Acaba bdyle bir eserde verilmis olan baslangi¢ varyantlari ka¢ yilda ve nasil
irdelenebilir? Yamt oldukca basittir: Bu asla olanaksizdir. Omirlerini satranca
adayan ustalar bile bitiin baslangiglari ve varyantlari incelemezler. Tersine
olarak, daha esasl bir sekilde onlann stiline uygun birkag acilisi iyice 6gren-
megi tercih ederler. (Buna bazen tiyatro ve mizik sahasindan alman bir deyim
kullanilarak “acilis repertuvan” denir). Nitekim kuvvetli bir usta ve asrimizin
ilk yansinin en blylk teorisyenlerinden Avusturyall Emest Grinfeid bile
bitin partileri 1.d4 Vezir acgilisi ile basliyordu.

Komputdr yardimiyla kolayca hesaplanabilir ki, ilk on hamle zarfinda tahtada
meydana gelebilecek konumlann sayisi 169x1027 (169 milyarxmilyarxmilyar)
dir. Bunlar da “varyantlar” dir, fakat bunlardan ¢ok az, sézl gegen rakamm
tamamen dnemsiz bir kismi agilislan inceleyen eserlere geger. Clink, kolayca
anlasildigi gibi, bu “varyantlardan” %100 e ¢ok yakin bir kismi tamamen
anlamsizdir. Pekala, eserlerde bulunan acilis gesitlerini “ezberlemek” ve
aklinda tutmak gerekli mi? Kesin olarak degil. Butiin bu varyantlar, ikinci
Bolimde de biraz gérdigumiiz temel kurallara gére meydana getirilmistir. iste
bu kurallari iyice anlamak ve uygulamak, ilerlemek isteyen her satrancgi igin
sarttir. Baslangi¢bilgisiile birlesmedikgce blttin varyantlari 6grenmekte bilefayda
yoktur. Bu gercek hakkinda, buyilk usta ve biuyilik satran¢ yazan Dr. S.
Tartakower hatta sdyle sdyledi: “Varyant demek &lim demektir!”. Ancak
bugilnkil turnuvalarda “varyantsiz” yasamak olanaksizdir. Blyiik sanat bu



varyantlari segmek, incelemek ve dogru uygulamaktir; ve zamanimizin bitin
kuvvetli satranccilan, ozellikle uluslararasi ustalar ve blyikustalar, hepsi
bununla ugrasmak zorundadir. Fakat onlar butin kurallari (“prensipleri”) de
cok iyi bilirler!..

Elbette bu kitapta ayrintili teorik bilgiler vermek olanaksizdir; Ustelik, dogru
da degildir: Clnki satrancta ilk kademelerde bulunanlar icin varyantlari ve
analizleri ezberlemek degil, bunlarin temel fikirlerini iyice tanimak ve anlamak
gereklidir. Bu nedenden &tird ayri agislarin incelenmesinden 6nce, burada
ikinci BOLUMDE de biraz aciklanmis olan baslangic prensiplerini (taslann
gelismesi, merkezin 6nemi v.s.) yine gbz éntine alahm.

Acihs prensipleri. Agilista stratejik sorular.

Pratigin ve arastirmalann gdsterdigine gore, baslangicta iki esasprensip vardir:

1) Merkezde egemenligin elde edilmesi prensibi;

2) Figrlerin acilip gelismesi (inkisafi) prensibi.

Partinin ilk devresinde bu iki esas prensibe gore ¢oziilmesi gereken stratejik

problemler de sunlardir:

1) Merkezde, Piyonlarla dayanikli bir durumun elde edilmesi;

2) Hafif Figurleri (Filler ve Atlarin) cabuk ve amaca uygun bir tarzda harekete
gegirilmesi;

3) Rokun gerceklesmesi;

4) Agir Figarlerin (Vezir ve Kalelerin) acilip gelismesine ait hazirlik.

Merkezin roli.

Bildigimiz gibi (ikinci BOLUME bakiniz), e4, d4, €5 ve d5 dért orta karesini
iceren “merkez” satrangta asagidaki iki nedenden énemlidir:

1) Merkezde yer tutan Figlrler, hareket ve etkinlik yetenekligi bakimindan en
ylksek dereceye erisirler. Buna ait 6rnekler daha 6nce gérmustiik;6megin,
s0zii gegen dort orta haneden birine konulan Vezir 27 gesitli hamle yapabi-
lecek durumdadir, oysaf3den 25ve h 1kdse hanesinden ise ancak 21 hamle
yapabilir.

2) Merkezde bulunan Figtrler gereken dogrultulardaki yerlere daha kolay ve
cabuk gidehilirler.

Askeri stratejik dili kullanacak olursak, diyebiliriz ki merkez, savas alanina bir
nevi egemen olan bir tepedir.
Piyonlarin merkezde dayanikli durumu.

Burada sadece Piyonlardan sz edilmesinin nedeni oldukga basittir: Piyonlarin
hiicumuna ugrayan, yani onlarin kontroli altinda bulunan haneler hasim
Figlrlerine kapanmis ve boylece hasim etkinligi 6nlenmis olur. Bu agiklama-
dan, pratik oyunlarda Beyazlarin Le4 ve 1.d4 hamlelerini neden daha ¢ok
oynadi§ini (ve Siyahlann da bircok defa 1 ... e5 ve 1 .. d5 simetrik karsi
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hamlelerini sectigini) kolayca anlayabiliriz: Merkeze dogru siriilen Piyonlar
hasmin merkezdeki etkinligini daima engelliyorlar.

Bu bakimdan l.e4 e5 hamlelerinden sonra 2.Af3 gelisme hamlesini oynamak
prensiplere ¢cok uygun olur: Bildigimiz gibi, bu hamle ile hem hasmin merkez
(Sah) Piyonuna hiicum etmis, hem de Atimizi merkeze dogru yaklastirmis
oluruz. Siyahlar da kendi Piyonunu 2. .. Ac6 veya 2. .. d6 hamleleriyle
savunabilecegi gibi, 2.... Af6ile beyaz Piyona bir karsthiicum da yapabilir. Ayr
acislara goturen bu hamleler, teori tarafindan prensiplere uygun, dogru hamle-
ler olarak degerlendirilmektedir. Buna karsi 2.... Vf6?, 2.... Fd6?veya?2.... f6?
hamleleri, e5 teki Piyonu savunmakla beraber, “amaca uygun hizli gelisme”
prensibine aykiridir. Ornegin son 2.... 62 hamlesi Ag8in en iyi inkisaf hanesini
kapatir.

Hafif Figlrlerin harekete gecirilmesi.

Gelisme prensibinin amaci, Figirleri olabildigince ¢cabuk dovis icin elverisli
hanelere yerlestirmektir. Fakat neden hafif Figirlerden baslamak gereklidir?
Ve, ayrica, “amaca uygun hizli gelisme” tam anlami ile ne demektir? Basit bir
ornekle bunu agiklayalim: HafifFigirlerin ilk dnce gelismesi, rok’un hazirlan-
masI bakimindan elverislidir. Rok’un yapilmasi, Saha emin bir yer ve Kaleye de
oyuna daha hizh girmesini saglar. Sadece bu agiklamaya gore, 1.e4e5 hamlele-
rinden sonra 2.Ah3 oynamanin iyi olacagi hatira gelebilir. Fakat bu hamle
At'm gelismesini saglamakla beraber amaca uygun olmadigindan zayif bir
hamledir; ¢clink( bu At’m merkez miicadelesinde etkin olabilmesi O hanesinde
bulunmasinabaglidir. Goéraluyor ki iki esasprensip birbirine siki sikiya baghdir.
Rok’un gergeklesmesi.

Partinin ilk iki devresinde, yani acilista ve oyun ortasindaki miicadelede aktif
bir sekilde ortay olmayan tek Figur Sahtir. Rok ise Saha ortadaki pozisyondan
daha emin bir durum saglar. Rokun diger avantaji, iki Kaleden birinin harekete
ge¢mesini hazirlamaya yaramasidir. Genel kural olarak denilebilir ki rok’un
olabildigince cabuk yapilmasi gereklidir. Rok’un geciktirilmesi bazen rok
yapma hakkimn kaybedilmesi ve sonugta durumun tehlikeye dismesiyle
sonuclanabilir.

Agir Figurlerin gelisme hazirhg.

Agirbir Figirin (Vezir veya Kalenin) ilk hamlelerle miicadeleye karismasi hali
nadirdir. Zayifoyuncularin bazen ikinci hamlede bile Veziri oynadigi gortlebi-
lir; fakat bu gibi hamleler daima zayiftir. Ctnkd, drnegdin, oyun baslangicinda
disariya ¢gikan Vezirin durumu emin degildir: Hasmin Piyonlari ve Figurlerinin
arasinda hiicuma ugrar ve cogu kez hig bir sey elde etmeden geriye donmek
zorunda kalir. Acihista diger Figirlere gore durgun kalan agir Figirlerin rold,
“oyun ortas!” yaklastikca acilmaya baslar.

Oyun baslangicinda hatali hamleler.
Buna ait yeter sayida Ornekler ikinci BOLUMDE verilmistir.
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Beyazlarla ve Siyahlarla acilisin oynanmasi.

Acilistaoyun tarzi Beyazlarve Siyahlar icin biraz farklidir; ve ilerlemek isteyen
bir satrancci her renkle baslangicta yeter derecede iyi oynamasini 8grenmelidir.
Gunki cok kuvvetli ustalararasinda bile, siyahtaslarla daha fena oynayanlar az
degildir. Oyuna baslayan Beyazlar, gelisme bakimindan daima biraz daha
avantajli durumda oldugundan, inisiyativ onlann ellerindedir. Siyahlar her
seyden 6nce bu dstinligu ortadan kaldirmalidir ve bu nedenden 6tird ilk
devrede pek fazla aktif olamazlar. Agilista bir yanlis hamle Siyahlar icgin
(Beyazlara gore) daha tehlikelidir. Kisacasi: Hi¢ bir zaman uputmayalim ki,
istatistigin gosterdigi gibi Beyazlar “normal olarak” bitin turnuvalarda biraz
fazla parti kazanirlar.

Acltlislarin siniflandiriimasi.

Agllislara, taslarin ilk birkag hamledeki gelisme tarzlarina gore cesitli adlar
verilmistir. Boylece bazi baslangiclara, bunlarin gelisme sistimlerine bagh var-
yantlari ilk defa inceleyen satranccilann yasadigi memleket veya sehir adlari
verilmistir; 6rnedin, Fransiz partisi (veya Fransiz savunmast), ispanyol partisi,
Viyana partisi ve saire gibi. Bazi acilislara da, bunlan oyunlarda ilk defa
uygulayan satrang¢¢ilann adlan verilmistir: Aljehin savunmasi, Evans gambiti
ve saire gibi. Diger bazi baslangiclar ise Figurlerin adlan ile anilirlar; Sah
gambiti, Fil baslangici, iki At savunmasi ve saire gibi.

Bu cesitli acilislar t¢ esas gruba ayrilir:

1) Acik baslangiclar. 1.e4 €5 hamleleriyle baslayan bitin gelisme sistemlerine
acik baslangiclar (veya acik acilislar) denilir.

2) Yan aglk baslangiclar. l.e4 hamlesine karsi Siyahlann, simetrik 1 ... €5
hamlesinden baska herhangi diger bir yanit sectigi oyunlara yari agik
acilislar derler, 6rnegin: 1 ... e6, 1 ... c6, 1.... d5 ve saire.

3) Kapali baslangiclar. Beyazlarin (I.e4 hamlesinden baska)herhangi bir hamle
ile baslayan butiin gelisme sistemlerine kapali baslangiclar denilir, érnegin
1.d4, 1.f4, I.LABve saire gibi.

Bu siniflama sistemi hayli eski. Ug grubun sozii gecen adlan oyunun karakte-
rine gore vaktiyla konulmustur; ciinkd birincignipta micadele ilk hamlelerden
genellikle daha canhdir. Eskiden bu gruba ait acilislar turnuva partilerinin
cogunlugunda rastlaniyordu. Bugiinlerde ise, zamanla degismis satran¢g anlayi-
sina bagl olmak (zere, daha fazla yan kapali ve kapal agilislar oynanmakta-
dir.
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italyan partisi.

Aclk baslangicta en iyi l.e4 e5 2.Af3
Ac6 hamlelerinden sonra Beyazlar
3.Fc4 oynarlarsa; Siyahlarin, agilis
prensiplerine tam anlamiyla uygun
iki yaniti vardir: 1)3. ... Fc5 ve 2)
3.... Af6. Siyahlarin 3.... Fc5 hamle-
sinden sonra oyun italyan partisi adi
alir. ilk énce bu agihsin bazi énemli
varyantlarim g6z o6nine alalim
(Sekil 118):

I. italyan “dért At agilisi”. 4.d3 d6
5. Ac3 Af6 normal (dogal) hamlele-
rinden sonra oyun oldukga yavas ve
dengelenmis olur, 6rnegin: 6.Fg5 h6
7.F:f6 V:f6 8.Ad5 Vd8 9.c3 Ae7, veya
6. Fe3Fb6(6.... F:e37.fedevam yolu
ancak Beyazlar icin elveriglidir:
Onlarin merkezi kuvvetlendirilmis
ve, ayrica, roktan sonra f1hanesin-
deki Kaleye f siitunu acilmis olur).

7. Vd2 Feb ve saire. Benzer varyant-

lar 4.0-0 hamlesinden sonra da
meydana gelirler. Bu oyun tarzina
cesitli dildeki satran¢ kitaplarinda
Giuoco piano (italyanca “sakin
oyun”) denilir.

1. (Sekil 118 e bakiniz). Cok farkl
varyantlar 4.c3 hamlesinden sonra
meydana gelirler. Bu hamlenin
anlami aciktir; Beyazlar elverisli
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sartlarda d2-d4 hamlesini hazirla-
maktadir. Hemen 4.d4 oynamak o
kadar iyi degildir. Cunku Siyahlar
4.... F:d4 hamlesiyle, fazla tehlikeye
girmeden bir Piyon kazanirlar. 4....
Af6. Teoriye gore 4.c3 hamlesine en
iyi karsihik. Ancak bu hamleyi
oynamak igin, bu devam yoluna ait
bitin varyantlari ¢ok iyi bilmek
sarttir! Aksi taktirde bundan son-
raki paragraf 1l te anlatilan “kapal
savunma 4. ... Ve7” yi uygulamak
daha isabetli olur. 5.d4 ed 6.cd
Fb4+(1). Bu hamle Siyahlara, mer-
kezi isgal eden beyaz Piyonlara karsi
hicum yolu agar. [6.... Fb6(?) ham-
lesinden sonra Siyahlar gelismede
geri kalir; 6.... Fb6(?) 7.d5 Ae7 8.e5
Ag4 9.d6!]. 7.Fd2. Asil cok tehlikeli
ve kansik devam yolu 7.Ac3 olup,
XVII nci asnn en biyuk satranccila-
nndan Greko (1602-1634) tarafin-
dan ilk defa incelenmistir: 7.... A:e4
8.0-0! F:c3 9.d5! (Bu kuvvetli hamle
isvecli teorisyen Méller tarafindan
1899 yilinda bulunmus olup, Beyaz-
lara yeni hiicum olanaklari sagla-
mistir. Yoksa Siyahlar9.... d5 ham-
lesiyle Gstlinluk kazanir). Bu 7.Ac3
devam yolu yizlerce sene zarfinda
incelenmis, bazi varyantlar (Moller’
in bulusundan sonra) 30 uncu ham-
leye kadar analiz edilmis, fakat yine
arasira yenibuluslarortaya ¢cikmak-
tadir. Bu nedenden 6tird “Greco—
Méoller” saldirisina daha ¢ok mek-
tuplasma partilerinde rastlanmak-
tadir. 7. ... F:d2+ 8.Ab:d2 d5! iste
bununigin 6.... Fb4+ hamlesi iyidir.
9.ed A:d5 10.Vb3 Ace7. Eger 10. ...
Ve7+(?) I1.Sfl ve 12.Kel tehdidi
yuzinden Beyazlarin durumu
Ustlindur. 11.0-0 0-0 12.Kfel c6!



Atin merkezi durumunu saglamlas-
tirmak icin. Acilistan sonraki
durum Diagram 119 da gésterilmis-
tir. Buvaryantla gesitli turnuvalarda
binlerce parti oynanmistir; alinan
sonuclara gore iki tarafin sanslari
asagl yukari esittir.

I11. Kapali savunma 4 .... Ve7, (Diag-
ram 118e bakiniz): 4.c3 hazirlik
hamlesinden sonra Siyahlar 4. ..
Ve7 5.d4 Fb6 (veya, ayni sey olan,
hamlelerin degistirilmis sirasi ile
4.... Fb6 5.d4 Ve7) de oynayabilir-
ler. Siyahlarin stratejisi - Pe5 in
durumunu saglamlastirmaktir.
Elbette Ve7 ancak Beyazlarin c2-c3
hamlesinden sonra yerindedir,
clinkii aksi taktirde Abl-c3-d5
manevrasi rahatsiz edicidir. 6.0-0 d6
7.h3. (Siyahlarin Fg4 hamlesine
kars). 7. ... Af6 8.Kel 0-0=. Bu
savunma tarzi oyunu esitlestirir.

1VV. Evans gambiti. Bu gambit acili-
sinda, 8 numarali partide gordugu-
miiz gibi, Beyazlar (Diagram 118
deki konumda) merkezde daha
¢abuk harekete gegmek amaciyla bir
Piyon feda ediyorlar: 4.b4. Gambi-
tin rededilmesinden sonra, Beyazlar
Vezir kanadinda daha avantajli
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duruma gecerler: 4.b4 Fb6 5.a4 a6
6.Fb2 d67.b5. Bununiginburadaen
iyi savunma tarzi, diger bircok kla-
sik gambitlerde oldugu gibi, gambit
Piyonunu almak - fakat bundan
sonra, zaman kaybina neden ver-
memek icin, onu savunmamaktir.
Biz 8 numarali partide Lasker’in esit
parti saglayan savunma tarzini ince-
ledik (Siyahlann 6 nci hamlesinden
sonraki aciklamalara bakiniz!): 4....
F:b4 5.c3 Fa5<!) 6.d4 d6! (6. ... ed
hamlesi, 8 numarali partide gordi-
gumuz gibi, iyi degil). 7.Vb3. (7.de
den daha iyi). 7.... Vd7. (7.... Vf6(?)
hamlesi 8.d5 ve 9.Va4+ den sonra
bir Figlr kaybeder). 8.de Fb6 9.ed
Aa5 10.Vb4 A:cd 11.V:c4 V:d6-=.
Simdi italyan acilisi ile oynanmis bir
parti gbz dniine alalhim.

Parti No 13. italyan partisi. W.Stei-
nitz - K. von Bardelebeben (Hastings
uluslararasi turnuvasi, 1895). I.e4e5
2.AlI3 Ac6 3.Fc4 Fc5 4.c3 Af6 5.d4 ed
6.cd Fb4+ 7.Ac3d5. (7.... A:ed4 8.0-0
ve saire varyantinin karisikligindan
cekinen Siyahlann bu hamlesi fena
sayllmaz). 8ed A:d5 9.0-0 Fe6
10.Fg5 Fe7 Il.LF:d5 F:d5 12.A:d5
V:d5 13.F:e7 A:e7 14.Kel 6. (Sf7 ile
Khe8 manevrasini hazirlamak igin).
15.Ve2 Vvd7 16.Kacl ¢6?. Gorecegdi-
miz gibi, hemen hemen anlasiimasi
zor olan bir hatadir. [Siyahlann
(16.... c6? yerine) planlanmis 16. ...
Sf7(Y) hamlesini  oynamamasinin
nedeni, 17.Vie7+ V:e7 18.K:e7+
S:e7 19.K:c7+ $d6 20.K:g7 devam
yolunda bir kalite kazancina karsl
fazla Piyon kaybetmek endisesidir.
Oysa 20.... Kac8!121,g3 Kc7! hamle-
lerinden sonra meydana gelen oyun-
sonunda Siyahlann sanslan daha



iyidir], 17.d5H. Stratejik dustincelere
dayanan bu Piyon fedasi bazi “par-
lak” Vezir fedalarindan daha ince-
dir. Bunun sayesinde hem siyah At’
tan “ideal” d5 hanesi alinmis, hem
de aymzamanda beyaz Ata d4
hanesi hazirlanmis olur. 17. ... cd
18.Ad4 Sf7. Geg; bu hamlenin sirasi
artik gecmistir. 19.Ae6. (20.Kc7 teh-
didi ile). 19. .. Khc8 20.Vg4 g6
21.Ag5+ Se8 22.K:e7+0. Cok derin
bir kombinezondur. Siyahlar simdi
Kaleyi Vezirle alamazlar, zira 22....
V:e7 23.K:c8+ den sonra hemen
kaybederler. Fakat Kalenin Sahla
alinmasi mata goétirar: 22. ... S:e7
23. Kel+ Sd6 (23. ... Sd8 24.Ae6+
Se7 25.Ac5+ ve Veziri kazanir)

24. Vb4+ Sc7 25.Ae6+ Sh8 26.V4+

Kc7 27.A:c7 V:c7 28.Ke8 mat. Su
halde partiyi terketmek gerekli mi?
Hayir: Siyahlar, Kc8:cl mat tehdi-
dinden yararlanarak “fantastik” bir
savunmayi bulur: 22.... $Sf8!. Simdi
¢ok orijinal ve karisik bir konum
meydana gelmistir (Sekil 120 ye
bakiniz). Butlin beyaz Figirler ates
altinda oldugundan, durum iki taraf
icin tehlikelidir. Fakat Steinitz bu
beklenmedik savunmayi da Kaleyi
feda ederken hesaplamistir...
23.Kf7+! $g8! 24.Kg7+i. Ve o
zamanki gazetelerin yazdigi gibi,
Bardeleben’in sinirleri burada da-
yanmadi ve o partiyi birakip,tur-
nuva salonunu da hizla terketti!..
Partinin sonu soyle olabilirdi: 24....
Sh8! (veya 24. ... Sf8 25.A:h7+ ve
kazanir). 25.K:h7+ Sg8 26.Kg7+
Sh8 27.Vh4+ S:g7 28.vh7+ Sf8
29.vh8+ Se7 30.vVg7+ Se8(!)
31.Vg8+ Se7 32.Vf7+Sd8 33.VI8+
Ve8 34.Af7+ Sd7 35.Vd6 mat. Bu

kombinezon pratik oyunlarda ger-
ceklestirilen  kombinezonlarin en
zorlarindan biridir. Parti ise, satrang
tarihinin en nltpartilerinden biridir!
[Resim 120a: Wilhelm Steinitz, 1836-
1900; 1886-1894 senelerinde ilk
resmi Dlinya satrang sampiyonu.
Modern, “pozisyonel” (durumsal)
satrang stratejisinin yaraticisi].

120a
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iki At savunmasi.

l.e4 e5 2.A0 Ac6 3.Fc4 hamlelerin-
den sonra Siyahlar 3.... Af6é oynar-
larsa, parti iki At savunmasi adim
alir. Bu son At hamlesiyle Siyahlar
italyan partisine gore daha keskin,
ve belki de daha karisik oyun ara-
maktadir. Anlasihr ki hem italyan
partisi, hem de iki Atsavunmasi bir-
cok varyantlarin bilinmesini gerek-
tirmektedir. Bu nedenden 6tlrd
Siyahlar bazen daha “cekingen”
3....Fe7 yaniti segerler (“Macar par-
tisi”), ornegin: 4.d4 d6!. Bu hamle ile
Siyahlar biraz sikisik, fakat mer-
kezde saglam bir durum elde eder-
ler: 5,Ac3 Af6 +. Bu gibi varyantlar
turnuvalarda, teorik siirpriz hamle-
lerinden kurtulmak icin kullantlr.
italyan partisi ile iki At savunmasi-
nin varyantlari boyle surprizlerle
doludur.

iki At savunmasinda Beyazlarin iki
teirtel devam yoluvardir: 1) 4 Ag5 ve

I1) d4. (Diger hamleler: 4.d3 Fc5 ve

parti “Giuoco piano” olur; 4.Ac3
hamlesi ise biraz sonra, “Dort At
baslangici” KISMINDA incelene-
cektir).

1.4.Ag5. Burada, f7 ye ¢ifte hiicum
nedeniyle, ayricali olarak At acilista
ikinci hamle yapar. 4.... d55.ed. Bu
acilis icin cok énemli konum (Sekil
121 e bakiniz): Satrangta ¢ok az
konum var ki bu konum kadar sik
sik ayrintili bir sekilde incelenmistir.
Burada aklina gelen ilk soru sudur:
Neden Siyahlar sadece d5 Piyonu
geri alamazlar?Cinki 5.... A:d5 ten
sonra Beyazlarin iki iyi devam yolu
var; birinci devam yolu 6.A:f7(1).
Ogretici ve dogru bir feda. 6.... S:f7
7.VO+ Seb (yoksa Beyazlar Ati ali-
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yorlar). 8.Ac3 Ab4 9.Ve4! c6 10.a3
Aab 11.d4 Ac7 12.Ff4! Sf7 13.F:e5
ve Siyahlar zor duruma diserler
(tehdit 14.F:c7 ve saire); ancak
Beyazlarin yine dogru ve enerjik
oynamasi gereklidir. Zira aksi tak-
tirde fazla bir Figlire sahip olan
Siyahlar, hicumu savusturduktan
sonra kazanir. ikinci devam yolu
6.d4! tur. Bu hamle Siyahlar icin
6.A:f7 hamlesinden daha datehlike-
lidir. 6. ... Fb4+. (Diger hamleler
daha da fenadir, 6rnegin: 6. ... ed
7.0-0 Fe7 8.A:f7! S:f7 9.VO+ Seb
10. Ac3!ldcll.Kel+ Aeb 12.Ff4 Ff6
13.F:e5 F:e5 14.K:e5+! ve saire;
gelisme Ustnligu ve hasim Sahinin
merkezdeki durumu sayesinde bun-
larin hepsi mimkindir). 7.c3 Fe7
8.A-17! S:f79.Vf3+ Seb. 10.Ved Ff6
11. f4! ve burada da Siyahlarin,
devamli artan baskiya karsi yeterli
bir savunmasi yoktur.

Yine Sekil 121e donelim; Siyahlarin
oynayabilecegi iki hamle vardir:
Eskidenbilinen 5.... Aa5 ve nispeten
yeni olan 5.... Ad4!? hamleleri.

la. Birinci devam yolu (Sekil 121): 5.
... Aab. Hala en saglam hamle ola-
rak degerlendirilir. 6.Fb5+ c6 7.dc bc
8,Fe2 h6 9.A13. (Burada son zaman-
larda eski 9.Ah3 hamlesi yeniden
denenmistir, fakat 9. ... Fd6! den
sonra Siyahlar yine iyi bir parti elde
ederler. Goruldugu gibi Beyazlann
hamleleri az ¢ok zorunludur. Feda
ettigi Piyona kars! Siyahlar daha iyi
bir gelisme elde ederler. Bu var-
yantla turnuvalarda binlerce parti
oynanmis ve su sonug alinmistir:
Beyazlarin  konumu savunulabil-
mekle beraber, kolay sayilmaz.



Bunun igin zamanimizda 4.d4 ham-
lesi Gstlin tutulmaktadir). 9. ... e4

10. Aeb5 Fd6! 11.d4 ed! (Eski 11. ..

Vc7 hamlesinden daha kuvvetlidir,
¢lnki Beyazlarin 11.... Vc7 ye karsi
kuvvetli 12.Fd2 yaniti var, érnegin:
12. .. Fie5 13.de V:e5 14.Fc3).
12.A:d3 Ve7 13.h3 0-0 14.0-0 Kb8
15.Ac3 c¢5 ve yine feda edilen Piyona
karsi, Siyahlarin cok iyi bir “Figur
oytanu” var.

Ib. ikinci devam yolu (Sekil 121 e
bakiniz): Siyahlar 5.Aa5 yerine 5....
Ad4 oynarlar: Bu keskin hamle ¢ok
karisik varyantlara gotirir ve daha
¢ok mektuplasma partilerinde rast-
lanir. Bu hamleden sonra 6.d6!?
hamlesi pek iyi degildir, ¢linkd 5....
Ad4 6.d6!? V:d6 7.F:f7+ (7.A:f7?
Vc6 Siyahlar icin iyidir). 7. ... Se7
8.Fb3 A:b3 9.ab h6 10.A0 e4

11. Agl Sf7 ve Siyahlar feda edilen

Piyona karsi dstiin bir konum elde
ederler (daha iyi gelisme, saha
Gstanlugu).

5. ... Ad4 devam yolunun baslica
varyanti soyledir: 5.... Ad4 6.c3 b5!
7.Ffl1 A:d5 8.Ae4! Ae6!. (Biitiin bu
hamleler sayisiz analizlerin sonucu-
dur). 9.F:b5+ Fd7 10.F:d7+ V:d7
11.0-0 ve Siyahlar yine bir Piyona
karsi aktif bir Figir oyununa sahip-
tir.
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11.4.d4. Bugunlerde en¢ok oynanan
hamledir. 4. ... ed. (4. ... A:ed? iyi
degil: 5.de, kuvvetli Vd5 tehdidi ile).
5.0-0!. Eniyi devam yolu. 5.e5 ham-
lesinden sonra Siyahlarhem 5.... d5,
ve hem de 5. ... Ag4 oynayabilirler.
5. .. A4 (1). Oyle geliyor ki bu
hamle biraz risklidir; oysa Siyahlar
icin bu en saglam devam yoludur.
5.... Fc5 hamlesinden sonra Beyaz-
lar inli “Max Lange hicumu”nu
uygulayabilirler: 5. ... Fc5 6.5 d5
7.efdc 10.Kel+. (Bu hamle ile Max
Lange’nin gecen asnn ortasinda
oneren hiicumu bashyor. Bu devam
yolu acilis teorisinin belki de en gig
bir kismidir: O zamandanberi 130
yil gecmis, sayisiz incelemeler
yapilmis, fakat her defasinda bulu-
nan yeni hiicum olanaklarina karsi
savunmalar da bulunmustur. Faz-
lasi ile kansik oldugu ve ¢ok genis
teorik bilgileri gerektirdigi icin nadir
oynanan Max Lange hiicumu yerine
bugiinlerde 5.... A:e4(!) hamlesi ter-
cih olunur). 5.Kel d5 7.F:d5! Bu
zarif hamle ile Beyazlar iki Piyonu
geri ahyorlar. 7. .. V:d5 8.Ac3
Va5(!). Teorik arastirmalara goére
Vezir icin en iyi bir yerdir. 9.A:e4
Fe6. (Sekil 122 ye bakiniz). Pratigin
gosterdigi gibi, bu konumda en ¢ok



oynanan 10.Aeg5 0-0-0 Il.A:e6 fe
12.K:e6 V5 hamlelerinden sonra
taraflann sanslan oldukca esittir.
Son zamanlarda bazi turnuva parti-
lerinde uygulanmis olan 10.Fd2!?
hamlesi ise, iki taraficin tehlikeli bir
oyun meydana getirir.

iskocya partisi.

l.ed e5 2.Af3 Ac6 3.d4. Hasmin
merkez Piyonunayapilan bu hicum
iskogya partisini olusturur. 3.... ed.
Zorunlu birhamle, zira 3. ...d674.de
de 5.V:d8+ Beyazlara Ustlnlik sag-
lar. Siyahlarin 3. ... ed hamlesinden
sonraki konumu Sekil 123 te goste-
rilmistir; burada Beyazlann g
devam vyolu var: 4.A:d4, 4.Fc4
(“iskogya gambiti”) ve 4.c3
(“Goring gambiti”). Bunlari sirayla
g6z dnline alahm.

I. (Sekil 123 e bakiniz). 4.A:d4 Af6.
En dogal gelisme hamlesi. 4.... Fc5
de oynayabilir, drnegin: 5.Fe3 Vf6!
6.c3 Age7 7.Ac2 F:e3 8.A:e3 Ve5
9.vf3 0-0 = ; biraz “paradoksal”
4. ..Vh4 hamlesi ise, bir Piyon
kazanmakla beraber, biraz risklidir,
clinkii Beyazlar gelisme tsttinlugu
elde ederler;: 5.Af3(!)V:e44 6.Fe2 d5
7.0-0). 5.A:c6. (5.Ac3 hamlesi,

“Dort At baslangic” KISMINDA
gbz Onlne alinacaktir). 5. ... bc(!)
6. Fd3 d5 7.Ad2 Fc5 8.0-0 0-0, asag!
yukari esit konumla.

Il. (Sekil 123 e bakiniz). 4.Fc4
(iskogya gambiti). 4. Fb4+.
Elbette, Siyahlar (isterlerse) 4.... Af6
hamlesiyle iki At savunmasina
gecebilirler; bu da, iskogya gambiti-
nin varyantlarini yeterli derecede
bilmedikleri halde, onlar i¢in uygun
bir hareket tarzi olur. 5.c3 dc 6.0-0
d6. Daha fazla “oburluk” risklidir,
clnk( Beyazlar cok tehlikeli inisiya-
tif elde ederler, drnegin: 6. ... cb
7. F:b2 Af6 8.a3 Fc5 9,Ag5! 0-0
10.AR7! K:f7 1L.F:f7+ S:f7 12.5 ve
Af6 bir hamle yaparsa 13.Vd5+
hamlesi siyah Fili kazanir. 7.a3 Fa5
8. b4 Fb6. Durum hayli belirsizdir.

1. (Sekil 123 e bakiniz). 4.c3
(Géring gambiti). 4. ... dc. Gambit
4.. .d5 hamlesiyle reddedilebilir;
4.. ..d5 5.ed (5.e5 dc+). 5. ... V:d5
6.cd Fg4 7.Fe2 0-0-0 8.Fe3 Fb44
9. Ac3 Age7 10.0-0, asadi yukari =.
5.Fc4 Af6. ikinci Piyonun alinmasi
tehlikelidir, 6rnegin: 5.... cb 6.F:b2
Fb4+ 7.Ac3 Af6 8.Yc2 d6 9.0-0-0,
Beyazlar igin iyi hiicum olanaklari
ile. 6. ... Axc3 Fb4 7.e5. Analizlere
gore 7.0-0 daha saglam bir devam
yolu, fakat bu hamle de Beyazlara
esit bir partiden fazla bir sey sagla-
maz. 7.... d5! 8.Fb3 Ae4 9.0-0! F:c3
10. F:d5 Ff5 ll.bc A:c3 12.F:c6+ bc
13.Vel. iki tarafin sanslan asagl
yukan esittir, Beyazlann Piyona
karsi yeterli derecede oyun etkinligi
var.



Ponziani baslangici.

Simdi gordigimiz iskogya parti-
sinde, 1,e4e5 2. A0 Acb6 3.d4 hamle-
leri ile derhal merkeze hiicum
Beyazlara fazla bir sey getirmez.
Bunun icin onlar 3.c3 hamlesiyle
merkezi isgal girisiminde bulunabi-
lirler. Ancak pratigin gosterdigi gibi,
bu strateji biraz yavas oldugu icin
zorluk c¢ikarmaz. 3.c3 hamlesinden
sonra parti Ponziani baslangici adi
alir; burada 3.... Fc5 yaniti iyi degil-
dir, ctinki Beyazlar inisiyativi elde
ederler: 4.d4 ed 5.cd Fb4+ 6.Fd2
F:d2+ 7.V:d2 ve saire. 3. .. f5
(“Ponziani karsthticumu”), 3. ..
Age7 veya 3.... Af6 de oynanabilir,
fakat teoriye gore en aktif devam
yolu 3. ... d5! hamlesidir. Aslinda
3x3 hamlesinin eksik tarafi, Abl in
en uygun gelisme hanesini kapatma-
sidir; Siyahlarise 3.... d5! hamlesiyle
bundan derhal yararlanmaya kalki-
siyorlar, 6rnegin: 4.Va4 Afé! Gam-
bit stilinde bu kuvvetli hamle Siyah-
lara inisiyativi saglar. 5.A:e5 Fd6!
6.A:c6. (Veya 6.ed F:e5 7.de 0-0 T).
6.... bc 7.d3. (7.V:c6+ Fd7 8.Vab6 de
+). 7.... 0-0 8.Fg5 h6 9.F:f6 V:f6 +
(Bern-Paris sehirleri arasinda oyna-
nan yazismah partinin gosterdigi
gibi, Beyazlar icin savunma kolay
degildir). Bu nedenlerden o6tiru
Ponziani baslangici bugiinlerde ¢ok
nadir oynanmaktadir.

Dort At baslangicl.

Bu acilis l.e4 e5 2.Ai3 Ac6 3.Ac3
Af6. hamlelerinden sonra meydana
gelir. Genellikle daha sakin oyuna

gotiren bu acilis yukanda goérdi-
gimuz diger sistemleri ile iliskileri
vardir. Soyle ki 4.d4 hamlesinden
sonra “lIskogyali dort At acilisi”,
4.Fc4 ten sonra ise “italyan var-
yanti” meydana gelir. Bu iki devam
yolu hakkinda kisaca bilgi verelim:

"Iskogyali” varyant: 4.d4 ed 5.A:d4
Fb46.A:c6 bc 8’Fd3 d59.ed cd (9....
Ve7+ de iyidir) 9.0-0 0-0 10.Fg5 Fe6
(10. ... c6 dan daha iyidir) 1I.VD
(12,F:f6 V:f6 13.Vh5 g6 14.A:d5?
Vd8!bir Figir kaybeder) 11.... Fe7,
Siyahlar icin en az esit oyunla.

“ltalyan varyanti”: 4.Fc4. Eger
simdi Siyahlar 4.... Fc5 oynarlarsa,
zaten italyan partisi olur. Fakat
onlar tipik bir “yalanci” At fedasi ile
derhal emin bir oyun elde edebilir-
ler: 4.... A:e4()) 5.A:ed. (5.F:f7+ S:f7
6.A:e4 d5! ve saire Siyahlar icin gcok
elveriglidir!). 5. ... d5 6.Fd3. (6.Fb5
de 7.A:e5 Vg5 +). 6.... de 7.F:e4 Fd6
8.d4 ed 9.F:c6+ bc 10.V:d4 0-0
11.0-0. Oyunlar esittir: Siyahlarin ¢
sutunundaki c¢ifte Piyonlar (6zel-
likle oyunsonu igin) elbette iyi degil-
dir: fakat buna karsi ““iki Fil avanta-
j1”’na sahiptirler; Pratigin gosterdigi
gibi pozisyonlarin ¢cogunda iki Fil, bir
Fil ile bir At’tan (ve ozellikle iki At’
tan) daha kuvvetlidirler. Bu da c
Piyonlarinin zayifhgini dengeler.

Dort At baslangicinda en 6nemli
devam yolu "ispanyol” dért At bas-
langici; 4.Fb5. Burada Siyahlann
esit bir parti elde etmek icin iki emin
yolu var: I). 4. ... Fb4 (Metzger var-
yanti), ve I).4. ... Ad4 (Rubinstein
varyanti).



l. )4.... Fb4 5.0-0 0-0 6.d3 d6 (Veya
hemen 6. F:.c3) 7.Fg5 F:c3.
(Burada simetrik oyunu devam
ettirmek cok tehlikelidir, érnegin:
7.... Fg4? 8.Ad5 Ad4 9.A:b4d A:b5
10. Ad5 Ad4 Il.vd2 vd7 12.F:f6
F:f3 13.Ae7+ Sh8 14.F.g7+ S:g7
15.Vg5+ ve 16.Vf6 mat). 8.bc Ve7
9.Kel Ad8 10.d4 Ae6 (Bu varyant
icin tipik bir At manevrasi). Il.Fcl
(iki Fili saklamak icin). 11. .. ¢5
Il. d5 (11.de de 12.A:e5? Ac7 ve bir
Figir kazanir). 11. .. Ac7 esit
oyunla.

I1).4.... Ad45.Fa4 (5.A:d4ed 6.e5dc
7. ef V:if6 8.dc ve oyun tamamen
dengelenmistir). 5. .. Fc5. (5. ..
A:f3+ sakin yaniti esit oyunu verir.
5. .. Fc5 hamlesiyle Siyahlar bir
Piyonu feda ederek, etkinligi elde
etmek istiyorlar). 6.A:e5. (Beyazlar
isterlerse sakin ve emin olan 6.d3
veya 6.0-0 hamleleri ile fedayi red-
dedebilirler). 6. .. 0-0 7.Ad3 Fb6
8. Af4 d5 9.d3 Fg4 10.13 Ah5 keskin
bir oyunla; Siyahlann iyi gelismesi
eksik bu Piyonu dengeler.

NOT: l.e4e5 2.A13 Ac6 hamlelerin-
densonra 3.Ac3 hamlesi, 3. Fc4 veya
3.Fb5 (ispanyol partisi)hamlelerine
gore biraz “cekingen” gériinmesine
ragmen, normal bir gelisme hamle-
sidir. Ve Siyahlarin bumi “cezalan-
dirmaya” kalkmasi yanlis strateji
olur; ¢linki inkisafta onlargeridedir.
Kugik bir érnek: 3. ... f5? 4.d4 fe
5.A:e5 Af6 6.Fc4 d5 7.A:d5! A:d5
8.Vh5P g6 9.A:g6 lig 10.V:g64! Sd7
11. F:d5, dayanilmaz bir hiicumla.

/Y/,tr - le*

ispanyol partisi.

l.e4 e5 2.AB Ac6 3.Fb5 (Sekil 124)
hamlelerindensonra meydana gelen
acilisa ispanyol partisi veya acdisl,
ingiliz kitaplannda ise cok defa Ruy
Lopez denilir. (16 nci ylzyilin en
kuvvetli satranccilanndan biri olan
Ruy Lopez de Segura, bu agilisi 1561
yilinda yayinlanan ve o zaman igin
¢ok dnemliolan teorik kitabinda ilk
defa incelemistir). ispanyol partisi
Siyahlar i¢in en fazla problem yara-
tan bir gelisme sistemi oldugundan,
modem satran¢ tarihinde uzun
zamandanberi Beyazlar tarafindan
tercih edilmektedir. Ffl in “ispan-
yol” hamlesi 3.Fb5, Siyahlann Ac6
ya etkisi yliziinden, 6nemli d4 ve e5
merkez hanelerine dolayli olarak
kontrolli arttirir. Bu, “acik” parti-
nin en kuvvetli devam yoludur.
Gerilim, Figurlerin erkenden kms-
malan meydana gelmeksizin, yavas
yavas buyuyebilir ve gesitli karisik
varyantlara gotirir. Bunun igin
ispanyol partisi modem satrang
anlayisina, diger “acik” partilerden
(6zellikle “gambitler” den)¢ok daha



uygun dismekte ve, yukarida da
sOylendigi gibi, onlara gore hayli
fazla kullaniimaktadir. 19 uncu
yuzyilin sonuna dogru Siyahlar igin
3.Fb5 e karsl yeter bir savunma ola-
nagl bulunmadigina inanilirdi.
Hatta bu yiizden Gnli teorisyenler-
den Alapin, Beyazlan bu “ispanyol
iskencesinden” vazgegirmek igin,
taslarin ilk dizilislerinde a7 deki
siyah Piyonunu a6 hanesine konul-
masini bile énermistir!- Ancak tur-
nuvalarda oynanan binlerce parti-
nin incelenmesi ve sayisiz teorik
arastirmalann sonucunda Siyahlar
icin tamamen yeterli derecede esit
oyunu saglayan sistemler gelistiril-
mistir.

Simdi bu agihisin bazi 6nemli gelisim
sistemlerini gdz oniine alalim. Sekil
124 teki konumda Siyahlarin
emrinde bircok olanaklar vardir;
bunlan iki biyik gruba ayirabiliriz:
Birinci grup - eskiden daha fazla
oynanan cesitli “klasik” savunmalar
- 3. ... Af6 {Berlin savunmasi), 3. ...
d6 {Steinitz savunmasi), 3. ... Ad4
(Birdsavunmasi), 3.... Fc5 (“klasik”
veya Cordel savunmasi), 3. .. f5
{Jaenisch gambiti) gibi, ve 3. ... a6
hamlesiyle baslayan, bugiinlerde en
¢ok oynanan savunma sistemleri.

ilk 6nce 3. ... a6 savunmasina gore
daha az oynanan “klasik” devam
yollanni kisaca gézden gegirelim.

Berlin savunmasi (Sekil 124 e baki-
niz): 3. .. Af6. italyan partisinde
oldugu gibi, burada da bu dogal
gelisme hamlesi fena olamaz. 4.0-0!.
Bu gegici Piyon fedasi Beyazlar igin
en etkin devam yoludur. Elbette
onlar 4.d3 hamlesi ile Pe4 i koruya-
bilirler (artik 5.F:c6 ve 6.A:e5 tehdi-

diyle); fakat 4.... d6!sakin bir oyuna
gotirar. Diger bir koruma (ve
gelisme) hamlesi 4. Ac3 partiyi “dort
At” acgihisina donistarar. 4.... Aed.
(4.... d6ile Steinitz savunmasi, 4. ...
Fc5 ile ise Cordel savunmasi olur).
5.d4("). En kuvvetli devam yolu.
5. Kel hamlesi savunmay! kolaylas-
tirir; érneg@in: 5.... Ad6 6.A:e5 Fe7
7. Fd3 (Veya 7.Ac3 A:b5 8.Ad5 0-0
9.A:c6 dc 10.A:e7+ Sh8ve Beyazlar
11. A:c8 -esit partiyle- oynamak
zorundadir; ¢unkd 11.Vh5? hiicum
girisimi  kaybeder: 11.Vha? Ke8
12. V:f7 Ad6) 7. ... A:e5 8.K:e5 0-0
9.Ac3 c6!, esit oyunla. 5. ... Fe7(!)
6. Ve2 Ad6(!). Atin bu geri ¢ekilmesi
Siyahlar i¢in en emin devam yolu-
dur. 7.F:c6 be(!). At icin yer hazirh-
yor. 8.de Ab7. Pek uygun olmayan
bu yerden At, b7—c5—e6 yolu ile
etkin bir pozisyona getirilebilir.
9.Ac3 0-0 iO.Kel Ac5 Il.Fe3 Aeb
12.Kadl d5 13.ed cd 14.Ad4 Fd7.
Beyazlar hafifce Gstundir (Karpov-
Kortschnoy, Dinya Sampiyonlugu
magi, 1981).

Steinitz savunmasi (Sekil 124 e
bakiniz): 3.... d6. Burada suna dik-
kati cekmek faydali olur ki Siyahlar,
Steinitz savunmasini karakterize
eden Pd7-d6 hamlesini G¢tinct ham-
lede yaparlarsa, Beyazlar 4.d4! Fd7
(4. ... Fg4 5.d5 a6 6.Fa4 b5 7.dc ba
8. c4! varyanti Beyazlar icin elveris-
lidir) 5.Ac3 Af6 6.F:c6(!). (Eskiden
¢ok oynanan 6.0-0 Fe7 7.Kel ed
8.A:d4 0-0 + devam yolundan daha
etkindir; bu varyantta Siyahlarin
konumu biraz sikisik olmakla bera-
ber, hi¢ bir zayiflik géstermemekte-
dir). 6. ... F:c6 7.Vd3. (Pe4 U ikinci
defa koruyor; Siyahlar pratik olarak
d4 Piyonunu almak zorundadir).



7. .. ed 8A:d4 Fd7 9,Fg5 Fe7
10.0- 0-0. Beyazlarda Sah kanadinda
hicum sanslariyla. Bu nedenden
dolayi Siyahlarigin 3.... d6 hamlesi
yerine ilk 6nce 3.... Af6, ve Beyazlar
4.0-
dincu hamlede 4. ... d6ile Steinitz
savunmasina gecmek daha isabetli
olur: 3. .. Af6 4.0-0 d6 5.d4 Fd7
6. Ac3 Fe7 ve saire, 6.F:c6(!) hamle-
sine ait aciklamada goérdigimiiz
ibi.

gird savunmasli (Sekil 124 e baki-
niz): 3.... Ad4. Tam esit oyunu sag-
lanmadigi icin, Bird savunmasi
buglnki turnuvalarda az rastlan-
maktadir. 4.A:d4 ed 5.0-0. Beyazlara
iyi bir parti saglayan en basit devam
yolu, &rnegin: 5. ... c6 6.Fc4 Af6
7. Kel d6 8.c3 Ag4. (8. ... dc 9.dc!)
9.Ve2 dc 10.A:c3 Vh4 11.h3 Ae5
12.d4 A:c4 13.V:c4 Ye7 14.d5.

Cordel savunmasi (Sekil 124 e baki-
niz): 3.... Fc5 4.¢3. Diger saglam bir
yol 4.0-0 Af6 5.A:e5 A:e46.Ve2lt,
[4.A:e5 “yalanci” feda hamlesi fazla
bir sey vermez: 4.... Vg5! (4.... A:e5
5. d4+) 5.Ag4 h5 6.F:c6! (hemen
6. d4 - aynizamanda Fcl in siyah
Vezire hiicum ile - degil, ¢unkd 6. ...
Fb4+-ile 7.... V:b5 hamlesiyle Siyah-
lar bir Figur kazanir). 6. ... dc 7.d4
F:g4 8.F:g5 F:dl 9.dc F:c2, esit
oyunla], 4. ... Afé. (4. ... f5 keskin
hamlesi teoriye gore risklidir). 5.d4
ed 6.e5 Ae4 7.0-0 d58.ed+. Aslinda
bu savunmanin, diger klasik
savunmalarin da oldugu gibi, zayif
nokta sudur ki 3. ... a6 hamlesi ile
haslayan “modem” savunmalar
Siyahlara daha iyi olanaklar saglar-
lar...

Jaenisch gambiti (Sekil 124 e baki-
mz):3....f5. Keskinbiroyuna goti-

0 kisa rok yaptiktan sonra dor-
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ren bu gambit devam yolu, modern
acilis teorisine gore pek saglam
degildir; fakat Beyazlar iyi oyna-
mazsa, Siyahlarin karsi hiicuma
gecmesine elverislidir. 4.Ac3!. Bu
gelisme hamlesi Jaenisch gambitine
karsi en iyi caredir. 4.... fe 5, A:e4 d5
6.A:e5de 7.A:c6. Bu “vahsi” denile-
bilecek kadar karisik ve keskin
konumda Siyahlarin ¢ olanagi
vardir: 1)7. ... be(?), 2)7. ... Vg5 ve
3)7....Vd54.c4Vd61. Bircok teorik
arastirmalarin gosterdigi ve son
zamanki turnuvalarda oynanan
partilerin de dogruladigi gibi, buttn
bu varyantlarda Beyazlarin sanslari
daha iyidir.
Simdi 3. ..
gecelim.
Kapall savunma: Zamanimizda ¢ok
onemli rol oynayan bu savunma
tarzini biraz daha ayrintili olarak
inceliyelim. Fakat ilk énce

a6 I devam yollarina

1 e4 e5
2. AB Ac6
3. Fb5 atl

hamlelerinden sonra meydana gelen
konumu g6z ©énine alalim (Sekil
125 e bakiniz). Bazi Kkitaplarda
Morphy hamlesi olarak adlandirilan
3. ... a6 hamlesinin amaci, daha
sonra b7-b5 Piyon hamlesiyle Vezir
kanadinda karsioyun hazirlamaktir.
Yukarida da aciklandigi gibi, bu
devam yolu modern pratikte asagi
yukari daima kullanihr. Suna dikkat
edelim ki burada e5 Piyonunu
4. F:c6 dc 5.A:e5? hamleleriyle
kazanmak faydasizdir, c¢iinki
Siyahlar onu 5. ... Vd4 hamlesiyle
hemen geri alip, iyi bir oyun elde
ederler (5.... Vd46.Af3 V:e4+7.Ve2
V:.e2+). Fakat 4.F:c6 hamlesi hic de



fena degil, ve hatta Bobby Fischer’in
bu devam yolu ile birgok parti
kazandigl vakit “moda varyantl”
oldu. Buna “ispanyol partisinin
degisme varyanti” denir. 4.... dc den
sonra Beyazlar i¢in en iyi ve bugiin-
lerde en ¢ok sevilen devam yolu
Fischer’in 5.0-0 hamlesidir. Eski
devam yollar 5.d4 ed 6.V:d4 V:d4
7.A:d4 Fd7 8.Fe3 0-0-0 9.Ac3 Ke8
10.0-
durumda e5 Piyonunun en uygun
koruma tarzi). 6.d4 Fg4! fazla etkin
degil. Siyahlarin iki Fili var ve,
ayrica, onlar partinin gelismesinde
higbir zorluk c¢ekmezler. Ancak
sunu unutmamak gereklidir ki,
bitun Figurler kirnisilacak olursa,
oyunsonu Beyazlar icin cok elverisli,
hatta “kazanilmis” diyebilecegimiz
kadar elverisli olur; c¢lnki onlarin
Vezir kanadindaki (¢ Piyonu Siyah-
larin dort Piyonu dengeler, oysa Sah
kanadinda bir Piyon fazla var.
Aslinda “degisme varyantinin” stra-
tejik fikri iste budur! - Beyazlarin
5.0-
nunun dogal goérinen 5. .. Fd6
koruma hamlesi Siyahlar icin pek iyi
degildir: 6.d4 Fg4 (6.... ed daha iyi)
7,de F:f3 8.V:f3 F:e5 9.Ac3 Af6
9.Ff4+; bu devam yolunda Siyahla-

0-0 Fb4=, veya 5.Ac3 f6! (Bu

0 hamlesinden sonra, €5 Piyo-
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rin artik iki Fili yoktur, Beyazlarin
durumu ise Ustiinddr. Fakat 5.0-0
tan sonra Siyahlarin emrinde 5. ...
Fg4, 5. .. Ae7, 5. .. Vd6 (blyik
roku hazirliyor), 5.... f6 gibi, onlara
yeter derecede karsioyun saglayan
olanaklari var; 6rnegin: 5.... f6 6.d4
Fg4! (6.... ed den daha iyi) 7.de V:dI
8.K:dl fe 9.Kd3 F:f3 (veya 9. ... Fd6
10.Abd2 Af6) 10.K:O Af6 II.Ac3
Fb412.Fg5 ve Beyazlann sadece ¢cok
kiclk bir avantaji kalmistir.

Simdi yine 125 numarali Diagrama
donelim: Bu konumda partilerin
¢cogunda oynanan hamle

4. Fad

tdr. Oyunun derin stratejik incelik-
lerini 6grenmeye baslayan bir sat-
rangcinin akima, ister istemez soyle
bir soru gelir: “Pek iyi, beyaz Fil bu
kadar kolay geri atilabilecegine
gore, bunun b5 hanesine getirilme-
sinin ne anlami vardir!?”. Gergek-
ten, Siyahlar simdi 4.... b5 oynarsa,
Fil b3 hanesine gitmeli, ve bdylece
Italyan partisinde Gglinci hamlede
eristigi capraza gelir... Fakat4.... b5
5.Fb3 hamlelerinden sonra Filin b3
teki “Ispanyol” pozisyonu, 3.Fc4
ten sonraki “italyan” pozisyonun-
dan tamamen farklidir: b3 hanesinde
Fil, c4 konumuna gore daha emin
bir yerde bulunmaktadir; Siyahlar
Ac6-a5 oynarlarsa, burada Fil artik
korunmus durumda, veilerde d7-d5
hamlesini hazirlayip yaparlarsa, o
(italyan partisinde oldugu gibi) dog-
rudan dogruya hiicuma ugramaz.
Burada oyunu aynen italyan parti-
sinde oldugu gibi devam etmeyi
deneyelim: 5.... Fc5 6.c3Af6 7.d4 ed
8.e5! ve Beyazlar listiin durumu elde
ederler. Bu nedenden 6tiirii 4.... b5
¢ok az kullanilmaktadu.



Siyahlar 4.Fa4 hamlesinden sonra
bir nevi “dizeltilmis” olan, “gecik-
mis Steinitz savunmasini” 4. ... dé
secebilirler. Burada artik 5.d4 en iyi
devam yolu sayilmaz, ¢link{ 5.... b5
6.Fb3 A:d4(!) 7.A:d4 ed 8.V:d4? ten
sonra Siyahlar bir Figur kazanirlar:
8. .. ¢5 9.vd5 Fe6 10.Vc6+ Fd7
11.Yd5 c¢4; bunun icin Beyazlar ya
esit oyuna gotiren 8.Fd5 (V:d4?
yerine) Kb8 9.Fc6+ Fd7 10.F:.d7+
V:d711.V:d4Af6 12.0-0 Fe7 13.Kel
0-0 devam yolunu, ya da pek acik
olmayan 8.c3!? dc 9.A:c3 gambit
varyantini se¢mek zorundadirlar.
“Diuzeltilmis” savunmaya karsi
buginlerde en sevilen hamle 5.0-0
dur. (5.c3 hamlesi biraz yavas oldu-
gundan, Siyahlar 5. ... f5!7 hamle-
siyle karsi hiicuma gecebilirler. Bu
sebepten dolayi c2-c3 hamlesi genel-
likle roktan sonra yapilir). Bu var-
yantta en fazla rastlanan devam
yolu sdyledir: 5.... Fd7 6.d4! Af6 7.c3
Ve7 8.Kel g69.Abd2 Fg7 ve Siyahla-
nn durumu yeter derecede saglam-
dir.

Buginlerde 4.Fa4 ten sonra en ¢ok
rastlanan hamleler

4. ... Af6

5. 0-0
tur (Sekil 126 ya bakiniz). Meydana
gelen bu konumda Siyahlarin en
onemli iki devam yolu 1)5. ... Fe7
(“Kapali savunma”) ve 2) 5.... A:ed
(“Agik savunma”) dir. Biz burada
ilk dnce, acik savunmaya gore ¢ok
fazla kullanilan 5. .. Fe7 kapali
savunmasini gdz o6ndne alalim.
(“Acik” savunma biraz ileride ince-
lenecektir).
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5 ... Fe7

6. Kel
e4 Piyonunun en sevilen korunma
tarzidir. Pratigin gosterdigi gibi,
burada 6.Ve2 veya 6.d3 (Steinitz)
devam yollan Beyazlara fazlabir sey

vermezler; Siyahlar partiyi daha
kolay esitliyorlar.
6 b5

Burada.ért.lk. 7.F:c6 tehdidi dikkate
alinmahdir.

7. Fb3 dé

Siyahlar 7.... d6hamlesi yerine 7. ...
0-Ove8.c3tensonra8.... d5 gambitli
devam  yolunu da secgebilirler
(Marshal hiicumu). Cok keskin
oyuna gotiren bu hamle ilk defa
1918 yilinda Capablanca-Marshall
partisinde uygulanmis olup, herke-
sin stiline ve zevkine uymamakla
beraber hala Siyahlar icin enteresan
bir alternatiftir (Parti No 15 e baki-
niz).
8. c3(1)

Bu hamle cok ©Onemudir; yoksa
Siyahlar 8.... Aa5 hamlesiyle Beyaz-
larin Sah Filini Atile degistirir. Oysa
bu Fil ispanyol partisinde - diger



bazi acihislarda oldugu gibi - biyik
bir rol oynar. Obiir yandan 8x3
hamlesi merkez Piyonunun d2-d4
ilerlemesini hazirlar. Sunu da
anmak enteresan olur ki, Philidor
daha 18 inci asirda soyle diyordu:
“fyi bir oyuncu Sah Filini olabildi-
gince saklamak zorundadir”.

8 ... 0-0

9. h3(Y)
Faydali bir hazirlhik hamlesi; ¢unki
9.d4 ten sonra 9. ... Fg4 yaniti mer-
kezde sikici bir baski yaratir.

9 ... Aas

Gecen yuzyilda Gnli Rus satrang-
¢isl Tchigorin tarafindan gelistirilmis
manevra: Siyahlar, c¢7-c5 Piyon
hamlesiyle d4 merkez hanesine
etkiyi arttirmak istiyorlar. Onlara
iyi karsi oyun olanaklarini saglayan
ve hala en ¢ok kullanilan bu dgvam
yolu yaninda, bugiinki turnuvalar-
da diger gelisme sistemleri de
denenmektedir: 1)9. .. Ab8 10.d4
Abd7  (“Leningrad” varyanti),
2)9.... Ad7 10.d4 Ff6,3)9.... Febve
4)9.... Fb7 (Saitsev varyanti). Prati-
gin gosterdigi gibi, bitin bu var-
yantlarda Beyazlar biraz daha aktif
bir oyun elde ederler.

10. Fc2 c5
11. d4 V7
12. Abd2 Acb

d4 merkez hanesi izerindeki baskiy!
arttirmak amaciyla. [Cok kullanilan
diger bir stratejik plan, c dusey
sutununun (karsioyun igin) agiima-
sini amaglayan 12. ... cd hamlesi ile
baslamaktadir, 6rnegin: 12. .. cd
13.cd Ac6 14.Ab3 a5 15.Fe3 a4
16.Abd2 Fd7 ve saire, asad! yukari
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esitlenmis oyunla, Ljubojevic-
Timman, Bugojno, 1982].
13. d5

Burada en 8nemli alternatif 13.de de
14 Afi ve bundan sonra Afi—e3
—d5 hamleleriyle d5 hanesini isgal
etmektir. Cok sevilen bu stratejik
plana karsi da son yillarda yeterli bir
savunma metodu bulunmustur:
14.. .Fe6 15.Ae3 Kad8 16.Ve2 c4!
(Fe7 ye daha etkin bir pozisyonun
saglanmasi  amaci ile) 17.Af5
(17.Ag5 h6! 18.A:e6 fe, ve Siyahlar
Fc5 hamlesinden sonra hayli etkin
bir Figlr oyununu elde ederler)
17.. .. Kfe8! 18.Fg5 Ad7!, tamamen
esit oyunla.

13.d5 hamlesinden sonra meydana
gelen “kapali savunma” igin ok
onemli bu konum Sekil 127 de gos-
terilmistir. Ayrintili incelemelere ve
pratigin sonuclarina gore bu
durumda, biraz pasif goriinen

13. ... Ada!

hamlesi, Siyahlara ¢esitli devam yol-
larinda esit bir oyun saglar. Uzun
zaman ¢ok sevilen ve hatta Siyahlar
icin en iyi olanak olarak degerlendi-
rilen “aktif’ 13. .. Aa5(?) hamlesi
ise, onlar icin pek emniyetli degildir;
¢linki aslinda bu At daha fazla Sah
kanadinin korunmasi icin gereklidir.

Parti No 14. Kusmin—Awerbach,
(1974). Bu partide, teorinin bu var-
yanta ait son buluslarindan haberi
olmayan Awerbach, Sekil 127 deki
pozisyonda eski hamleyi 13.

Aa5(?) oynamistir. Parti soyle
devam etti: 14.b3! (c4 hanesini kont-
rol altina alir. 14.Afi? Ac4 15.b3
Ab6 hamlelerinden sonra b6 At igin
iyi bir yerdir: O buradaa ve c Piyon-
larinin ilerlemesini destekleyebilir.



14....Fd715.AH Kfb8. Siyahlar hala
Vezirkanadinda karsi hlicum hazir-
lamakta... Oysa burada da Aa5 i
Aa5-b7-d8 yoluyla (iki hamle kaybi
ile!) d8 hanesine gotiirmek biraz
daha iyi idi. 16.Fd2 g6 17.Ag3.
Beyazlar ¢ok dikkatli oynuyorlar:
Ornegin 17.g4? hamlesinden sonra
12. ... h5 yaniti ¢ok kuvvetlidir. Bu
son durumda 17.Ag3 yerine, Beyaz-
lar 17.Ae3 hamlesiyle “kapali
savunma” icin tipik bir hicum da
hazirlayabilirlerdi: Sh2, g4, Ve2,
Kgl~g3, Kagl ve bundan sonra ya
h Piyonunun ilerlemesi, ya da Af5
Figlr fedasi. Kusmin bu partide
daha dabasit ve etkin birplan uygu-
lanir; f slitununu agcmak ve Figlr
hicumuna gecmek. 17. .. Ab7
18.Ah2 Fe8 19.f4 ef 2<Ff4 Ad7
21.Ag4 Ae5 22.Kfi Sh8 23.vd2
A:g4(?) (23. ... 6 24.Fh6 Vd8 biraz
daha iyi idi). 24.hg f6 25.Fh6 Ad8.
At, Sahi korumak igin déniyor,
fakat artik biraz gecoldu... 26.g5! fg
27c¢4!1. Terkeder, cilinki biyuk gap-
razdaki tehditlere karsi hichir
savunma kalmadi: 27.... b4 28.Fd3
Af7 29.K:f7! F:f7 30.Vb2+ ve iki
hamlede mat.
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Parti No 15. Ljubojevic - Nunn
(Diinya Sampiyonlugu - “Enterzo-
nal” Turnuva, 1987). ispanyol par-
tisi, Marshall hiicumu. 1.e4 e5 2.Af3
Ac6 3.Fb5 a6 4.Fa4 Af6 5.0-0 Fe7
6. Kel b5 7.Fb3 0-0 8.c3. istendigi
taktirde Beyazlar Marshall hiicu-
munu Onleyen 8.a4 de oynayabilir-
ler. Fakat Ljubojevic herhalde
Siyahlan, kendisine karsi gosterdigi
“cesaret” icin cezalandirmak
istedi... 8. ... d5 9.ed A:d5 10.A:e5
A:e5 10.K:e5 c6!. Eski 11. .. Af6
devam yolundan ¢ok daha iyi. 12.d4
Fd6 13.Ke2 VVh414.g3 VVh3. Marshall
hicumu igin (senelerdenberi!) bir
nevi “standart” konumu. Bu var-
yanti (hem Siyahlarla, hem de
Beyazlarla) ancak ¢ok iyi hazirlan-
mis olan biri oynayabilir. Partinin
gidisati gosterir ki, iki partnérlerden
Nunn daha iyi bu karisik oyun tar-
zint idare eder... 15.Ad2Ff516.Fc2?.
Beyaz Veziri Sah kanadindan uzak-
lastirdigi icin iyi degil; dogru hamle
16.Ae4 tur. 16. ... F:c2 17.V:c2 f5.
18. c4. (Veya 18.f4 g5!). 18. ... Vg4
19. Ke6 Af4l ki Kaleye yol acan
guzel bir feda hamlesi. 20.K:d6.
Burada 20.0 daha ihtiyatl idi. 20. ...
Kae8 21.cb. (21.Ae4 Ah3+) 21. ..
Ke2!. (21. .. Kel+ 22,Afl Vh3
23.Vc4+ birsey vermez). 22.Vcd+
Sh8 23.V:e2. Baska tirli tehditler -
basta Ah3+ olmak tizere - puskrti-
lemez. Vezire karsi Beyazlar yeter
derecede malzeme aldilar, fakat
Sahin pozisyonu fazla agiktir. 23. ...
A:e2+24.Sg2 f4 25.bc fg 26.hg Af44
27.Terkeder.



Acik savunma: l.e4 e5 2.A0 Acb
3.Fb5 a6 4.Fa4 Af6 5.0-0 hamlele-
rinden sonra, yani 126 numarali
konumda Siyahlar

5 ... Aed

hamlesini secerlerse, “acik
savunma” meydana gelir. “Berlin
savunmasina” benzer bir hamle
olmakla beraber, 3. ... a6 4.Fa4 ara
hamleleri yuziinden burada var-
yantlar hayli farklidir. Bu oyun tarzi
buginlerde hi¢ “kapali” savunma
kadar populer degilse de, bazi usta-
lar (6zellikle Kortchnoy) tarafindan
kullanilmaktadir. Bunu kisaca goz-
den gegirelim:

6. d4

En etkin ve pratik olarak tek devam
yoludur. Ornegin 6.Kel Ac5 7.A:e5
Fe7 hamlelerinden sonra c¢ok
énemli “ispanyol” Fili degistirilmis
olur.

6. ... b5!

6. ... ed 7.Kel d5 (“Riga” varyanti)

8.Fg5! (en kuvvetli hamle) Beyazlar

icin ¢cok daha iyidir. [Beyazlar

8.Fg5! yerine 8.A:d4 de oynayabilir-

ler: 8.A:d4 Fd6 9.A:c6 F:h2+. (Var-

yantin anlami budur). [10.Shl!.

(10.S:h2  Vh4+ ve daimi “kis”).

10. ... Vhd Il.K:ed4+0 de 12.vds+
V:d8 13.A:d8 S:d8 I1.S:h2+: kuv-
vetler esit, fakat Beyazlar hafif
Figurlerle hasim Sahma karsi cesitli

hicumlar yapabilecek durumdadir -
bu nedenden oOturi Beyazlarin

durumu daha dstiinddir].

6.... b5! hamlesi yerine 6.... d5(?) ise
fenadir, 6rnegin: 7.A:e5 Fd7 8.A:f7!

S:f7 9.Vh5+ Se6 10.Fb3 Fe8 (10. ...

A6 Il.Kel+ Sd6 12.Ff4+) Il.Vg4+

Sf7 12.V:e4 +.
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7. Fb3 ds
8. de Fe6

Bu hamleden sonra meydana gelen
durum hakkinda zamanimizin en
buylk teorisyenlerinden biri olan,
buylkusta L.Pachmann diyor ki
“Acilislar teorisi icin ¢cok énemli bir
konumdur. Bunun esasli bir sekilde
incelenmesi icin komple bir kitabin
yazilmasi gereklidir”.

Beyazlar i¢in en 6nemli devam yol-
lan sunlardir (Sekil 127a ya baki-
nz):

9. c3. (En eski, “klasik” varyant).
9.... Fe7. (En saglam devam yolu.
10. Abd2 0-0! Il.Fc2 f5 12.ef A:f6
13.Ab3Vd714.Abd4 A:d4 15.A:d4 c5
16.A:e6 V:e6 ve Beyazlann durumu
olsa olsa azcik daha iyidir.

9.Ve2. (Keres’in oldukca yeni
metodu). 9.... Fe7 10.Kdl 0-0 11x4!
(Bu varyantin “pif noktasi”). 11....
bc 12.F:c4 Vd7! ve Siyahlar 6zenli
bir sekilde oynarlarsa, asagi yukan
esit bir oyun elde edebilirler. Bu son
hamlede 12. ... Vvd7! yerine 12. ..
Fc5(?) oynamak fenadir: 13.Fe3
F:e3 14.V:e3 Vb8 15.Fb3! Vb6?
(15. ...Aa5! daha iyi). Bu ikinci
hatadan sonra Siyahlar partiyi kay-
bettiler (Hibner-Korchnoy, Solin-
gen 1974).

Uciincii devam yolu 9.Abd2 hak-
kinda, simdi incelenecek olan Parti
No 16 ya bakiniz.

Parti No 16. Hibner-Korchnoy
(Tilburg sehrindeki Uluslararasi
“Interpolis” turnuvasi, Hollanda,
1987). Daha once ayni parténore
karsi “agik savunma” ile bir parti
kaybetmesine ragmen (127a numa-
rali Diagramda 9.Ve2 hamlesine ait
actklamaya bakiniz), Korchnoy ¢ok



sevdigi bu oyun tarzim yine se¢mis-
tir. Fakat bu sefer Hibner 9.Ye2
hamlesi yerine 9.Abd2 oynamistir.
Parti soyle devam etti: 9. ... Ac5

10. c3 Fe7. (Diger devam yolu 10....

d4 1l.F:e6 A:e6 12.cd birkac defa
Karpov-Kortchnoy Diinya birinci-
lik maclarinda kullaniimistir).

11. Fc2 Fg4 12.Kel Vd7 13.AH Kd8

14.Ae3 Fh5. Bitin bu varyanti
Kortchnoy, birgok taninmis teoris-
yenlerin arastirmalarim igeren “Sat-
ran¢ acihislarinin  Ansiklopedisi”
eserinde cok ayrintili bir sekilde
incelemistir; onun analizlerine gére
14.
rindensonra Beyazlarbiraz daha iyi
durum dde ederler. 15.Af5 0-0
16.A:e7+ A:e7 17.b4 Aa4?.
Kortchnoy gibi bir usta igin affedil-
mez bir hata. Dogru hamle 17. ...
Aed tir. (17. ... Aa4? hamlesinden
sonraki konum Sekil 128 de goste-
rilmistir). 18.F:h7+!. Bu gibi pozis-
yonlarda “standart” denilebilecek
kadar bilinen bir kombinezondur.
18.... $:h719.e6! ve Siyahlar terket-
tiler! Son hamle ile siyah Vezirin g4
hanesi ile olan baglantisi kesilmek-
tedir; dyle ki, 19.... fe 20.Ag5+ S$Sg6
2l.gdhamlelerinden sonra Beyazlar
Figlri geri alip, oldukga kuvvetli
hicum sakliyorlar.

.. 0-0 ile 14. ... F:f3 alternatifle-
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Philidor savunmasi.

Bu acilista Siyahlar l.e4 e5 2.Af3
hamlelerinden sonra Pe5 i 2. ... d6
hamlesi ile koruyorlar. Eskiden
(Philidor ve ondan sonraki
zamanda) c¢ok sevilen bu dogal,
fakat biraz pasif olan bu savunma
metodu, Siyahlann eylem olanakla-
rint sinirladigi icin bugiinlerde ¢ok
az rastlanmaktadir. Beyazlann en
etkin devam yolu 3.d4 tir. Bu ham-
leden sonra Siyahlann secebilecegi
bazi yanitlan kisaca gbzden gecire-
lim:

1) .Bu konumda Philidor 3. ... fSI?
hamlesi ile hemen beyaz merkeze
karsl hiicuma geciyordu; ancak teo-
rik arastirmalara gore bu erken
eylem iyi degildir: 4.Fc4! (Gelisme!)
4 ... fe 5,A:eb! db. (5.... de 6.Vh5+
$d7 7,Vf5+! Sc6 8.V:e5+). 6.Vh5+
g6 7.A:g6AT6 8.Ve5+Fe7 9.Fb5+! ve
Beyazlar kesin bir Ustlinlik elde
ederler.

I1) .3.... Fg4 hamlesi hakkinda Parti
No 17 ye bakiniz.

1) .3. .. Ad7. Amerikan ustasl
Hanham’in énerdigi ve onun adini
tastyan varyant. [3. ... Ac6? 4.de de
5.V:d8+ Siyahlarigin fenadir; Han-
ham devam yolunda ise4.de de fazla



bir sey vermez. Ancak burada suna
dikkat edilmelidir: 5.Fc4 hamlesin-
den sonra 5. ... Fe7? hemen kaybe-
der: 6.Vd5! ve saire (5.... Af6?6.Ag5
de fenadir:, dogru hamle 5.... c6, ve
eger 6.Ag5 Ah6)] 4.Fc4 c6. (d5 mer-
kez hanesinin kontrol altina alan ve
Vezire ¢7 hanesini hazirlayan, bu
savunma sistemi icin onemli bir
hamle). 5.Ac3. (5.0-0 de iyidir). Fe7
6.de de 7.Ag5(!) F:g5. (7. .. Ah6?
8.Aeb! fe 9.F:h6+; eger 9. ... gh
10.Vh5+ Sf8 I1.F:e6 Ve8 12.V:h6
mat). 8.Vh5 g6 9.V:g5 V:g5 10.F:g5
ve Beyazlarin sanslan daha iyi
(gelisme, iki Fil).

1V) .3.... ed. (Klasik merkez prensip-
lerine aykiri olan bu hamle son sene-
lerde Larsen tarafindan kullaniimis-
tir). Pratigin gosterdigi gibi bu
hamle, 4.A:d4 g6 fianchetto’yu ice-
ren gelisme plani sayesinde Siyah-
lara esitleme sanslan verir; drnegin
5. Ac3 Fg7 6.Ff4 Af6 7.vVd2 0-0
8.0-0-0 Ke8 9.0 Acb ve saire.

Bazi teorisyenlere gore 3.... ed ham-
lesinden sonra 4.V:d4 daha iyidir,
ornegin: 4.V:d4 Ac6 5.Fb5 Fd7
6. F:c6F:c67.Ac3 Af6 8.Fg5 Fe7, his-
sedilir baski oyunu ile.

V) .En “elastik” devam yolu 3. ..

Af6 dir: 4.Ac3 Ad75.Fc4 Fe7. (Uzun
zaman teoriye gore burada 5. ... c6
hamlesi zorunluydu. Clnki 5. ..
Fe7 6.de de hamlelerinden sonra
Beyazlar 7.F:f7+ S:f7 8.Ag5+ ile
hiicuma gecebiliyorlar. Ancak yeni
arastirmalar gosterdi ki Siyahlar
8.... Sg6!dan sonra ¢ok iyi savunma
sanslanna sahiptir). 6.0-0 0-0 7.Ve2
c6 8.a4; Beyazlann oyunu daha ser-
besttir.

Parti No 17. Morphy - Kont isouard
ve Braunschweig prensi (“konsil-
tasyon” partisi, Paris 1858). Satran¢
tarihinin en Unlu partilerinden biri
ve aynizamanda (acths stratejisi
bakimindan) ¢ok &gretici olan bu
partide Siyahlar l.e4 e5 2.AD d6
3.d4 den sonra 3. ... Fg4 hamlesini
sectiler. Genellikle de 6nce Atlan
gelistirmek daha uygundur; burada
ise Beyazlar hemen dstiin duruma
gecebilirler; 4.de! F:B (yoksa bir
Piyon kaybederler) 5.V:0. Elbette
Morphy o zamanin ve kendinin sti-
line uygun olan boyle oynayacakti;
oysa 5.gf! de 6.V:d8+ Beyazlara ¢ok
Ustlin bir partiyi saglar. 5.... de 6.Fc4
Af6. (5. ... Ve7 daha iyi idi). 7.Vb3
Ve7 8.Ac3 c6 9.Fg5 b5?. Acilistaki
zayif hamlelerden sonra, gelismede
geri kalmis Siyahlann zaten pek iyi
olmayan konumu, bu hatadan
sonra bisbitin fenalasir. 10.A:b5!
cb Il.F:b5+ Abd7 12.0-0-0. Ortada
kalmis Sahin durumu Umitsizdir.
12.... Kd813.K:d7! K:d714.Kdl Ve6
15. F:d7+!. Elbette 15.V:e6+ fe
16. F:f6 hamleleri ile de Beyazlar
kolay kazanir, fakat Morphi’nin
sectigi yol ¢cok daha zariftir: 15. ...
A:d7 16.Vb8+ A:b8 17.Kd8 mat.

Rus partisi.
1 ed e5
2. AO

hamlelerinden sonra e4 Piyonuna
2. ... Af6

hamlesiyle yapilan karsihlicuma
Rus partisi, veya Rus savunmasi,
veyahutta (gegen ylzyilda Jaenisch



ile beraber) bu agilisi ilk defa incele-
digi icin) Petrow savunmasi denilir.
Bu durumda diger iki karsi hiicum
olanaklari 2.... d5 (“ikinci elde mer-
kez gambiti”) ve 2. ... f5 (Letonyali
gambit), teorik arastirmalarin ve
pratigin gosterdigi gibi yeterli degil-
dir. Oysa Rus partisi saglam ve hatta
bazi varyantlarda Siyahlara inisiya-
tivin elde edilmesini saglayan yeterli
bir savunma metodudur.

3. A5

En c¢ok kullanilan devam yolu.
3.Ac3 Ac6 hamleleriyle oyun “dért
At” acilisina dénusdr.

Beyazlar igin burada ®&nemli bir
alternatif Steinitz’m 3.d4 hamlesidir;
zor durumadismemek icin Siyahlar
dikkatli oynamalidir. Burada su iki
varyant meydana gelebilir: 1).3. ...
A:ed 4.Fd3 d5 5.A:e5 Fd6 6.0-0 0-0
7.c4 Ac6 8.A:c6 bc9.c5 Fe7 ve Beyaz-
lar ancak biraz saha ustlinligi elde
ederler. 2).3.... ed 4.e5 Ae4 5.V:d4.
(Dogal bir hamle. 5.Ve2 hamlesi
5.. .. Fb4+ veya 5. .. Ac5! 6.A:d4
Ac6 daha karisik oyuna gétirdr).
5.. .d5 6.ed A:d6 7.Fd3. (Veya
7.Ac3, fakat bu taktirde Siyahlar,
7.. ..Ac6 8.Vf4 hamlelerinden sonra
8.. ..g6ileFillericing7ve f5 hanele-
rine gelisme olanagim elde ederler).
7.. .. Ac6 8.Vf4 g69.0-0 Fg7 10.Ac3.
(10.Kel+Fe6 Il.Ag5 0-0 12.A:e6fe
13.Vg4 Fd4! 14.V:e64 Sh8 den
sonra Siyahlar bir Piyona Karsi
oldukca kuvvetli bir baski elde eder-
ler). 10.... Fe6 Il.Fe3 V{6, esit bir
oyunla.

3. ... dé

Uzun senelerdenberi “zorunlu” ola-
rak degerlendirilen bu hamle yerine,

109

yeni arastirmalaragdre3.... A:ed de
oynanabilir: 3. ... A:ed 4.Ve2 Ve7
(4. ...Af6?? 5.Ac6+ Veziri kaybe-
der). 5.V:e4 d6 6.d4. Bu hamlelerden
sonra eski devam yolu olan 6. ..
Ad7 7,Ac3(!) de 8.Ad5! Siyahlan
¢ok zor duruma dusuriir. Bunun
yerine onlara belli sanslan veren
gambit oynamalidirlar: 6. .. de
J7V:e5 V:e5 8.de Ff5, ve Ad7 ile
0-0-0, veya 6. ... de 7.de Ac6 8.Fb5
Fd7 ve 0-0-0. Fakat 3.... d6 hamlesi
daha ¢ok sevilmekte ve her halde
cok daha saglamdir.

Sunu da vurgulayalim ki 3. ... Ve7
hamlesi Siyahlar iyi degildir: 4.d4 d6é
5.Af3 ve Beyazlar bundan sonraki
hamlelerle agik bir gelisme Ustiin-
1ugu elde ederler.

4. Afi
5 d4

Diger cok rastlanan 5.Ve2 Ve7 6.d3
Af6 7.Fg5(!) V:e2+(7.... Fg4? 8.F:f6
F:f3 9.V:e7+ ve Siyahlar bir Figir
kaybederler). 8.F:e2 devam yolu
Beyazlara biraz daha iyi gelismeyi
saglar; fakat Siyahlar8.... Fe7 9.Ac3
hamlelerinden sonra Petrosyan’in
9....c6! hamlesiyle fazla zorluk
¢cekmeden partiyi esitliyorlar, érne-
gin: 10.0-0-0 Aa6 Il.Khel Ac7
12.Ffl Ae6 = (Spasski-Petrosyan,
1969; bu parti yedi hamle sonra
berabere bitti).
5 ... d5

Atin merkez pozisyonunu destekle-
yen bu hamle en fazla oynanmakta-
dir. Beyazlar ise Atin bu durumunu
sarsmaya caksirlar.

Aed

6. Fd3 Fe7
7.0-0 Acb
8 Kel



Bu konumda Siyahlar 8.... Ff5 veya
8.. .. Fg4 U secebilirler. Pratigin gos-
terdigi gibi, genellikle kansik oyun-
lara gotiren bu devam yollarinda
her iki taraf belli sanslara sahiptir.
Viyana partisi.

1. e4 e5 2.Ac3. Bu hamlenin temel
fikri d5 merkez hanesine olan bas-
kiyr arttirmak ve f-Piyonunun iler-
lemesini hazirlamakta. Saglam bir
acilis olmakla beraber, 2. Af3 hamle-
sine gore 2.Ac3 daha sakin oldu-
gundan, Siyahlar fazla zorluk cek-
meden partiyi dengelestirebilirler.
En fazla kullanilan 2. Af6 dogal yani-
tindan sonra en cok kullanilan
devam yollan sunlardir:

1) .3.Fc4. Bu konum “Fil agilisin-
dan” da meydana gelebilir: 1.e4 e5
2. Fc4 Af6! 3.Ac3; Bu agilista 3. ...
A:e4! hamlesini dnlemek icin Beyaz-
lar 3.d3 oynayabilirler. 3. ... A:ed!
4. Vh5 (4.A:e4 d5 veya 4.F:f7+ S:f7
5. A4 d5 6.VO+ Sg8 7.Ag5 Vd7!
ancak Siyahlaricin elverislidir). 4....
Ad6 5.V:e5+. (En basit devam yolu.
5.Fb3 Ac66.Ab5 g67.VO f5! 8.vd5
iki tarafin sanslan asagi yukan esit
olan, ¢ok kansik oyuna gotirir).
5.. .Ve7 6.V:ie7T+ F:e7 7.Fb3 Af5
8.Af3 ¢c6 =.

1) .3.f4. Bu acilisin en 6nemli var-
yanti; bu hamle, digerlere gére daha
etkindir. 3.... d5!. En iyi yanit. 3....
ef? 4.e5 Ve7 5.Ve2 den sonra, siyah
At g8e geri débnmek zorunda oldu-
gundan, Beyazlar Ustiin oyun elde
ederler. 4.fe Azed 5.Af3 Fe7. En ¢ok
oynanan bu hamleden baska, Siyah-
lann emrinde bu durumda birgok
diger devam yollan vardir: 5.... Fb4,
5. .. Fc5 6.d4 Fb4, 5. ... Fg4, 5. ...
Acb. Bu da gosterir ki, Viyana par-
tisi Siyahlara fazla zorluk yarat-
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maz). 6.d4 0-0 7.Fd3 f5 8.ef (e.p.).
(Ae4 iin merkezdeki pozisyonu fazla
kuvvetlidir!) 8. ... F:f6! 9.0-0. (e4
hanesinde bir Piyonu kazanmak,
Ke8 “agmazindan” otiri intihar
olurdu!). 9.... Ac6, esit oyunla.

I1). Son zamanlarda l.e4 e5 2.Ac3
Af6 hamlelerinden sonra 3.g3 yeni
devam yolu denenmistir, 6rnegin:
3. ..Fc5 (3. ... d5 4.ed A:d5 5.Fg2
den daha iyi). 4.Fg2 d6 5.Af3 Ac6
6.d3 Fg4 7.Aa4 Ad7 8.h3 Fh5 9.c3,
asag1 yukari esit oyunla (Averbach-
Spassky, 1963).
Sah gambiti.

1l e4 e5

2.f4

Satrang tarihinde ¢ok buytik bir rol
oynamis olan bu acihs buginlerde
¢ok nadir rastlanmaktadir. Bu
sadece yuzyilimizdapozisyonel stilin
egemen oldugundan veya “moda”
dan ileri gelmemektedir; Siyahlar
icin cok saglam, eski zamandaki
parlak hiicumlara olanak vermeyen
yeni savunma sistemleri de gelisti-
rilmistir. 2.f4 hamlesinin amaglan
aciktir:  1)e5 merkez Piyonuna
hicum, ve 2) Siyahlar Pf4 (i aldidi
taktirde, roktan sonra fl hanesine
gelen Kale icin acik bir etkinlik
sitununu saglamak ve zayiff7 nok-

tasini tehdit etmektir.
1. ... ef

“Kabul edilen” Sah gambiti. Elbette
Siyahlar teklif edilen Piyon fedasim
kabul etmekle yikumli degildir.
Ancak modern agilis teorisine gore,
2. ... efdevam yolu Siyahlara gam-
biti reddetmekten fazla sanslar sag-

Iii.ré.... Fc5. “Reddedilen” Sah gam-
biti. (2.... d6veya 2.... Ac6hamleleri
fazla pasiftir). 3.AD (3.fe?? Vh4+
hemen kaybeder). 3. .. d6 4.c3.



[Burada 4.c3 yerine Beyazlar 4.Fc4
oynayabilirler; fakat bu sakin
devam yolu da fazla bir sey vermez,
ornegin: 4.Fc4 Ac6 5.Ac3 Af6 6.d3
a6 (Fc5 i, Aad hamlesi ve degisme-
sinden korumak icin) 7.f5 Aa5!
8.Fg5 c6!=] 4. ... Af6 5.fe de, esit
oyunla, ornegin: 6.A:e5 Ve7 7.d4
Fd6 8.Ff4 A:ed 9.Fd3 Ac5!, veya
8.AD (8.Ff4 yerine) 8.... A:e4 9.Fe2
0-0 10.0-0 ¢5 =.

Il. 3. .. d5 Falkbeer karsigambiti
(“kontrgambiti”). 3.ed e4 4.d3.
Beyazlann konumunu sikistiran bu
Piyonu bir an evvel degismek fayda-
lidir. 4. ... Afé 5.Abd2. Keres’in bu
yeni hamlesi buglnlerde eski 5.Ac3
ve 5.de devam yollanndan fazla rast-
lanmaktadir. 4.... ed. Esitlemek igin
en basit yol. 5F:d3 A:d5 6.Ve2+
(5.Ae4 Ab4! 7.Fb5+ c6 8.V:d8+
S:d8 9.Fa4 Ff5 +). 6. ... Fe7 7.Ae4
0-0, esit oyunla.

3. Af3

Sah gambitinde en 6nemli devam
yolu - At gambiti. Bunun yerine
Beyazlar 3.Fc4 “Fil gambitini” de
secebilirler, ancak bu agilista da
Siyahlar icin emin inkisaf sistemleri
gelistirilmistir: 3.... Afé! (3.... Vh4+
ile baslayan ve hayli karisik konum-
lara gotiren eski devam yolundan
¢ok dahasaglam ve etkin bir gelisme
sistemi). 4.Ac3 (4.e5 d5!). 4. ... c6!.
Siyahlar d7-d5 hazirliyorlar. Oyun
sOyle devam edebilir: 5.Ve2 (5.Af3?
b5 6.Fb3 b4 ve A:e4; veya 5.e5 d5!
6. efdc 7.fg F:g7, Siyahlaricin iyi bir
oyunla). 5.... d5! (Enteresanbir ola-
nak: Siyahlar, hizli bir gelisme
ugruna bir Piyon verirler) 6.ed+ Fe7
7. dc A:xc6 8.AB 0-0 9.0-0 Fcb5+
10.Shl Fg4 ve Siyahlarin durumu
acik bir sekilde Gstlnddr.

Diger devam yollan 3.Fe2 (Tarta-
kower), 3.Ac3 (Keres), 3.Vf3 (Bre-
yer) pek taraftar bulamadilar. 3.d4
ten sonra su varyant meydana gele-
bilir: 3.d4 Vh4+ 4.Se2 d5! 5.ed Ve7+
6.5f2 Vh4+ ve daimi kis.

3 ... d5(!)

At gambitinde bu “modern
savunma’’ en saglam gelisme sistemi
olarak sayilmaktadir.

Kazanilan Piyonu savunmak ve
ayrica, f-sutununu kapali tutmayi
amaclayan eski devam yolu 3.... g5
(“klasik savunma”) cesitli gambit-
lere yol agar, érnegin:

1) 4.Fc4 g4 5.0-0. Muzio gambiti.
(Veya 5.Ac3 gf 6.V:f3 - MacDonell
hicumu). 5.... gf 6.V:f3.

2)4.Fc4 Fg7 5.0-0 - Hanstein gam-
biti. (Veya 5.h4 - Philidor gambiti).

3) 4.h4 g4 5.Ae5. Kiesiritzky gambiti.
(Veya5.Ag5 - Allgaier gambiti - 5. ...
h6 6.A:f7 S:17 7.Fc4+).

Bunlardan baska daha bir¢cok gam-
bit devam yollan var. Siyahlar 3. ...
g5 savunmasini segen bunlara ait
bitln varyantlan az ¢ok bilmelidir.
iste aslinda bu nedenden 6tiri
simdi en ¢ok 3. ... d5(!) “modern”
savunmasi secilmektedir.

Uciincii hamlede Siyahlar 3. ... Fe7
de oynayabilirler (Cunningham
gambiti): Siyahlar beyaz Sahi Fh4+
hamlesiyle tehdit etmeye calisirlar.
Fakat 4.Fc4 Fh4+ 5.Sfll varyan-
tinda, siyah Filin elverissiz durumu
ylzinden, Beyazlann partisi daha
iyidir.

4. ed Af6!

5. Fb5+ co!



Siyahlar bu acilista enerjik oyna-
mazlarsa, Beyazlar tstinligi sag-
larlar, 6rnegin: 5.... Fd7 6.Ve2+ Fe7
7.Fc4 0-0 8.0-0; veya: 5. .. Abd7
6.0-0! A:d5 7.c4 Af6 8.d4 Fe7 9.F:f4
Ve saire.

6. dc A:c6

7. d4 Fdé

8. 0-0 0-0
esit oyunla.

Fransiz savunmasi.

Biz simdi “yari acik” acilislara gegi-
yoruz ve ilk olarak

1. e4 e6

hamlelerinden sonra meydana gelen
Fransiz savunmasini (veya Fransiz
partisini) inceleyecegiz. Bu acilisin
stratejik fikri soyledir: 1x4 hamle-
sinden sonra “acik” baslangiclarda
Siyahlar, Beyazlarin 2.d4 hamlesiyle
merkezde egemenligin elde edilme-
sine 1.... e5ile engellemeye calisirlar.
Ayni amaci 1 ... ¢5 (Sicilya savun-
masi) da gutmektedir. Oysa Fransiz
partisinde Siyahlar ilk hamlede
baska bir yéntem kullanirlar; Onlar
Beyazlara merkezin Piyonlarla isgal
etmesine mucadelesiz izin verirler,
fakat simetrik d7-d5 Piyon ilerle-
mesi sayesinde merkezde karsi sans-
lar elde etmeye calisirlar. Ayni stra-
tejiyi gerceklestirmek icin, bundan
sonraki Kisimda incelenecek olan
Caro-Kann savunmasinda Siyahlar
1 .. c6oynarlar.
2. d4
3. Ac3

En fazla rastlanan hamle. Burada
3.ed ed (degisme varyanti) Siyahlara
hi¢ bir zorluk yaratmaz, ¢iinki 3....
ed den sonra onlarm bu acilista

ds5
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biraz “derd” olan — Fc8 in Pe6
ylzinden kapali durumu — orta-
dan kalkmistir. Piyonlarin tama-
men simetrik konumu ise, partiyi
beraberlige yonseme gosterir: 4.Fd3
Fd65.Ae2. (5.Af3tensonra 5.... Fg4
iyidir). Ae7 6.0-0 0-0 =.

Beyazlarin 3.Ac3 ten baska turnuva-
larda rastlanan iki devam yolu sun-
lardir:

1) .3.Ad2 (Tarrasch’in hamlesi). Fcl
in yolu kapattigi icin biraz yapay

goriinen bu hamlenin avantaji sudur

ki, Pc2 gerektigi taktirde merkezi c2-

c3 hamlesiyle destekleyebilir. 3. ...

5. (3.... Af64x5 Afd7 5.Fd3 c56x3

Ac6 7.Ae2 Vb6 8.Af3 gelisme siste-

minden daha basittir). 4.Af3 Ac6

5.ed ed 6.Fb5 Fd6 7.0-0 Ae7 8.dc F:c5

9.Ab3 Fb6, asagi yukari esit bir

oyunla.

I1) .3x5 (Nimzowitsch varyanti).
3....¢5. Fransiz partisinde karsio-

yun elde etmek icin “standart” bir

yontemdir. 4.c3 Ac6 5.A13 Vb6 6.a3.

(b2 Piyonunun b2-b4 hamlesini

hazirlamak igin). 6. .. c4. Sézi

gecen b2-b4 ilerlemesini 6nler. 7.Fe2

Fd7 8.0-0 f6; sanslar esittir.

3 ... Fba

Nimzowitsch devam yolu (Nimzo-
witsch sistemi). Asagi yukan elli
senedenberi en ¢ok oynanan bu
hamleden baska, Siyahlarin su ola-
naklari var:

1).3. ... Af6 (“klasik” devam yolu).
4.Fg5. (4x5 Afd7 5.f4 c5 6.dc Ac6!
7.AD F:c5 8.Fd3 ve simdi 8......T5
9.ef A:f6 Siyahlara esit oyun saglar;
dikkat edilecek nokta sudur ki, bu
varyantta hatal 8.... 0-0? hamlesin-
den sonra Beyazlar 9.F:h7+! Fil



fedasiyla kazanci saglayan hiicumu
elde ederler: 9.... $:h7 10.Ag5+ Sh8
I.Vh5, veya 10. .. Sg6 veyahut
10.... Sh6 1.V g4ve saire). 5.... Fe7.
(Burada Siyahlar 4. ... Fb4 - “Mac
Cutcheon varyanti” de oynayabilir-
ler, 6rnegin: 5.e5 h6 6.Fd2 F:c3 7.bc
Aed 8.Vg4 g69.Fd3 A:d210.5:d2 ¢5
11. Vf4,veya5x5 h6 6.efhg 7.fg Kg8
8.h4 gh 9.Vg4; bu oldukca karisik ve
keskin varyantlarda Siyahlar, daha
fena duruma diismemek igin itinah
bir sekilde oynamalidir). 5x5 Afd7
6. F:e7V:e77.f4. Merkezi saglamlas-
tiran bu hamle, burada oynanan
7. Fd3 ve 7.vd2 diger iki devam
yolunda da ergec¢ yapihr. 7. ... 0-0.
(7. ... c5? 8.Ab5+). 8.AO c5 9.Vd2
Ac6 10.dc A:ic5 +; Beyazlarin
durumu biraz daha ivi.

I1). 3.... de (Rubinstein varyanti). Bu
hamle ile Siyahlar merkezi birakir-
lar, fakat buna karsi Fb7 hamlesiyle
Fc8 i blyuk capraza yerlestirirler.
4. Aed Af6 5.Fg5. Belki burada
5. A:f6+ V:f6 6.Af3 devam yolu
daha elverislidir; fakat su da var ki
Siyahlar 5.Fg5 ten sonra meydana
gelen konumu sdyle elde edebilirler:
le4 e6 2.d4 d5 3,Ac3 Af6 4.Fg5 de
5.A:e4. Bundan 6tird Siyahlar igin
Piyonu doérdiinci hamlede almak
dahauygundur. 5.... Fe7 6.F:f6 F:f6.
(6.... gfhamlesi pek emniyetli degil-
dir). 7.Af3 Ad78.Vd2 b6 Fb5 Fb7, ve
Beyazlarin ancak hafif bir pozisyo-
nel Gstlnlagi var.

4, €5

Bu hamle, diger devam yollarindan
(4.Fd2, 4.Ae2, 4.a3, 4.ed, 4.Fd3)
Siyahlara daha ¢ok zorluk ¢ikarir ve
en ¢ok rastlanmaktadir.

4, ... c5

Nimzowitsch varyantinda en etkin
devam yolu.

5. a3

En ¢ok oynanan hamle; diger var-
yantlar (5.Vg4, 5.Fd2) Siyahlara
fazla zorluk gikaramaz.

5 ... F:c3+

5.Fa5 hamlesi hakkinda 18 numa-
rali Partiye bakiniz.

6. bc

Fransiz partisinin bu modem var-
yantinin degerlendirilmesi icin ¢ok
onemli konum. Elbette Beyazlarin
hissedilir bir saha Ustinliga ve,
ayrica, “iki Fil avantaji” var; Ustelik
bu Fillerden biri, Pa3-a4 hamlesin-
den sonra a3 hanesinde ¢ok etkin bir
pozisyona getirilebilir. Fakat Siyah-
lar da bu konumda sanssiz sayila-
maz: Her seyden dnce c¢5:d4 Piyon
hamlesinden sonra onlar (6zellikle
geri kalmis Pc2 ye karsl) “c” situ-
nunda baski kurabilirler. Diger plan
ise Pc5-c4 hamlesiyle Vezir kanadi-
nin bloke edilmesidir; ve Beyazlar
yine a3-a4 oynarlarsa, Va5 ve Fd7
hamleleriyle bu Piyonu kazanmak.
Kisaca, her iki tarafin sanslari mev-
cut olan, ¢ok karisik ve itinali pozis-
yonel oyunu gerektiren bir konum-
dur. Buna ait cesitli, ayrnintili
incelemeleri agiklamak icin bir bro-
sur ister; bu nedenden otirii biz
burada en cok oynanan ve diger
devam yollarina gére sakin bir par-
tiye gotiren hamleleri vermekle
yetiniyoruz:

6. ... \Vc7
7. AD Ae7
8. a4 b6
9. Fb5+ (1) Fd7
10. Fd3 (1) Acb



yukarida soylendigi gibi, asagi
yukari esit sanslarla. Burada da,
ornegin 11.0-0 hamlesinden sonra
Siyahlar dikkatli olmalidir, ¢inki
onlar da hemen rok yaparlarsa,
Beyazlar “standart” Fil fedasi ile
kazanirlar: 11.0-00-0? 12.F:h7+! ve
saire; bunun igcinroku 11.... h6 ham-
lesiyle hazirlamak gerekir.

Parti No 18. Sax - Kortschnoy,
Lugano 1986.1.e4 e6 2.d4 d5 3.Ac3
Fb4 4.e5 ¢5 5.a3 Fab. Teoriye gore
biraz risklidir. 6.Fd2(!). Cok keskin
varyantlara gotiren 6.b4 de oyna-
nabilir. 6.... cd 7.Ab5 F:d2+ 8.V:d2
Acb6 9.f4. (e5 hanesini kontrol etmek
icin en emin yol; fakat 9.Af3 de
oynanabilir). 9.... Ah6 10.Ad6+ S8
ILAf3 6 (11. ... Vb6 12.0-0-0 Ag4
hamlelerinden sonra 13.Ag5 rahat-
siz edicidir, zira 13. ... f6 dan sonra
Beyazlar 14.A:c8 K:c8 15.A:e6+
oynayabilirler). 12.Fb5! Cok dogru
bir strateji: Beyazlar, kendilerinin
siyah hanelerin kontroliine engel
olabilecek bitiin hasim Figurlerini
degisirler. 12. .. Af7 13.F:c6 bc
14.A:f7 S:f7 15.0-0 f5!?. Siyahlar
f4-f5 yarma hareketinden korkuyor-
lar; fakat yapilan hamle Beyazlarin
siyah hanelerinde egemenligi arttiri-
yor. Ayrica sunu da not edelim ki,
burada 15.... ¢5hamlesi 16.b4 yaniti
ylzinden iyi degildir. 16.b4 Ke8
17.A:d4 Vb6 18.Shl Fa6!?. Birsey
vermez, ¢linkd bu caprazda aslinda
amag¢ yoktur. 18. ... ¢5 19.bc V:c5
biraz daha iyi idi. 19.Kgl Fc4 20.g4!
fg 21.K:g4 g6 22.Kagl. Siyahlarin
durumu Umitsizdir: Beyaz Figurler
Sah kanadinda toplanmis durumda,
oysa Siyahlann Veziri ve Fili bu
sahadan uzak pozisyonlarindan
pratik olarak micadelede seyirci
kalirlar... 22.K18 23.Kh4 Kh8. Siyah-
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lann iyi bir hamlesi yoktur: Beyazla-
nn stratejisi tam zafer kutluyor
(Sekil 129 a bakiniz). 24.f5! ef.
(24.... gf 25.vh6 daha da fenadir).
25.Vg5. (26.K:h7+ tehdidiyle). 25....
Kag8 (Veya 25. .. c5 26.e6+ ve
kazanir) 26.Vf6+ Se8 27.Ve6+ Sf8
(27.... Sd828.K:h7'). 28.vd7 Terke-
der, ¢clinkl 29.Ae6+ hamlesine karsi
higbir savunma kalmadi.

Caro-Kann savunmast.
1. e4 c6

Bu hamle, Fransiz savunmasinda
oldugu gibi, merkezde 2.... d5 karsi-
hicumunun hazirlanmasi fikrine
dayanir. Bu iki savunma sistemi
arasindaki fark hemen gérindr:
|....c6 hamlesi, 1. ... e6 hamlesin-
den, Figirlerin gelismesini daha az
saglar (Ff8kapali kalir!); fakat 6bir
yandan bundan sonraki gelisme
daha az engellenmektedir (Fc8 ser-
best kalir!). Bir¢ok satrang otorite-
sine gore, Viyanali M.Kann’in yiiz
sene ©Once bulunmus ve Berlinli
H.Caro tarafindan ilk defa turnuva-
larda kullaniimis olan bu agilhs tarzi,
l.e4 hamlesine karsi oynanan bitiin
savunmalardan en saglamidir.
Taninmis Rus teorisyeni blyikusta
A.Suetin diyor ki: “Aslinda bu agi-
lisi «Dilinya Sampiyonlarinin
savunmasi» olarak adlandirmak



gerekir. Bu savunma Capablanca-
nin en sevdigi silah idi; Botwinnik,
Gnvanini maglarda savunurken bir-
¢ok defa onu seciyordu, ve Petros-
yan’in pratiginde de o sik sik rast-
lanmakta idi”.

2. d4

Diger bazen rastlanan hamle 2.Ac3
tir. 2. .. d5 3.Af3 hamlelerinden
sonra Siyahlar, asil varyantta
oldugu gibi 3. .. de oynayabilir,
veya Caro-Kann savunmasi icin
tipik olan 3.... Fg4 hamlesini secebi-
lirler, drnegin: 4.h3 F:f3 5.V:D Af6
6.d3 €6, esit oyunla.

2. ... d5

hamlesinden sonra en ¢ok oynanan
hamle

3. Ac3 .
tur. Diger devam yollan sunlardir:

1) .3.e5 (kapali sistem). Beyazlara
fazla bir sey vermez, 6rnegin: 3. ...
Ff5. (En dogal yanit). 4Ae2 e65.Ag3
Fg6 6.h4 h6 7.h5 Fh7 8.Fd3 F:d3=.

1) .3.edcd (degisme varyanti). 4.Fd3
Acb 5.c3 Af6 6.Ff4 Fg4 7.Vb3 Aa5
8. Vad+ Fd79.Vc2a6, veya9.... Vb6,
esit sanslarla.

I1) .3.ed cd hamlelerinden sonra
Beyazlar cok daha kansik ve keskin
oyuna goturen 4.c4 hamlesini de
secebilirler - vaktiyle cok korkulan
“Panow hicumu”. Ancak buna
karsi da emin esitleme yollan
bulunmustur, 6rnegin: 4. ... Af6
5.Ac3 ¢6. Vezir acilisindaki Grin-
feld savunmasina benzeyen gelisme
tarzi. Siyahlar 5. ... é6 hamlesinden
sonra da yeterli karsisanslar elde
ederler. 5.... Ac6 hamlesi ise Beyaz-

lara tehlikeli hiicum sanslan verir,
ornegin: 5. ... Ac66.Fg5! Vb6 7.cd!
V:b2? (7. ... A:d4 8.Fe3 e5 9.de Fcb
gambit devam yolu daha iyidir).
8. Kel Ab4 9.Aa4 V:a2 10.Fc4 Fg4
11, Af3! F:f3 12.gf Terkeder, ¢lnki
12.. ..Va313.Kc3 ten sonra Siyahlar
en azi bir Figur kaybeder (Botwin-
nik—Spielmann, Moskova 1935.
Blyik uluslararasi turnuvalarda
oynanan partilerin en kisalardan
biri budur). [Resim 129a: Dr. Mic-
hail Botvvinnik, 1911-........ :1948-
1957, 1958-1960 ve 1961-1965 sene-
lerinde Diinya satrang sampiyonu.
Elektrik y.muhendisi. Turnuva sat-
rancim biraktiktan sonra ozellikle
satran¢ kompitér programlarinin
gelistirilmesiyle ugrasmaktadir],
6.Vb3 Fg7. (6. ... dc 7.F:c4 e6 8,d5!
ten daha iyi). 7.cd 0-0 8.Fe2 Ad7
9. Ff3 Ab6 10.Fg5 Fg4 Il.F:f6 F:f3
12. A:f3efl 13.0-0 Vd7, esit sanslarla
(Pd5 zayiftu).

3. ... de

Pratik olarak daima oynanan
hamle. Fakat burada son zaman-
larda 3.... g6 hamlesi de denenmis-
tir. Simdi 4.e5 hamlesi gorindigu
kadar elverisli degil, ¢lnki 4. ... h5
5.f4 Ah6 dan sonra (Beyazlar 6.Af3
oynarlarsa) Fili g4 hanesine gelistir-
ler. Fakat 4.h3! Fg7 5.Af3 den sonra
Siyahlar az ¢ok 5. ... de oynamak
zorundadir.

3.. .. Af6(?) hamlesi ise iyi degil: 4.5
Ad7. (Veya4.... Aed 5.A:e4 de6.Ae2
ve Pe4 zayiftir). 5.f4 (5.e6 fe 6.Af3
gambitdevam yolu da ¢ok kuvvetli-
dir). 5. ... e6 6.A13 c5 ve Siyahlar,



129a

Fransiz savunmasinin benzeyen
varyantlarina gore bir hamle kay-
bettiler.

4.Ae4 Ff5

Buginlerde en ¢ok kullanilan hamle
(“Capablanca sistemi™).

Diger devam yollan sunlardir:

1).4.... Af6 5.A:f6+ ef. (5. ... gf ten
sonra meydana gelen keskin oyunda
Beyazlarin sanslan daha iyidir -
Parti No 19 a bakiniz). 6.Fc4 Fd6
7.Ve2+ Fe7. (7.... Ve7 8.V:eT+ S:e7
9.Ae2 Ke8 10.Ff4, ve Beyazlarilerde
daha elverisli bir oyunsonu elde
edebilirler). 8.Af3 0-0 9.0-0 Fd6
10. Kel Ad7 %; Siyahlann konumu
biraz sikisik olmakla beraber sag-
lamdr.

la). Burada tarihe gegmis partiler-
den biri (Reti-Tartakower), acilis
prensiplerine aykin hamlelerin gz
oniune alinmasi bakimindan faydali
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olur: 4. .. Afé 5\Vvd3!? (5.A:f6+
yerine). Gelisme icin pek uygun
olmayan bu hamleye karsi en basit
yamt 5. ... Aie4 6.V:ied Ad7 ile 7....
Af6olacaktl. Fakat Siyahlar, Beyaz-
lan “cezalandirmak” igin, gelisme
namina bir sey yapmadan hiicuma
kalkisirlar: 5.... e5? 6.de Va5+ 7.Fd2
V:e5 8.0-0-0!. Sonug olarak, gelis-
mede blyuk bir Gstinlagid bulunan
Beyazlar bu hamleyi de yapabilirler.
8.. ..Awed?. Vezirle At, 9.Kel yiziin-
den alinamaz. Yapilan 8. ... A:ed
hamlesiyle Siyahlar bir Figir
kazanmay! degil, gelisme i¢gin vakit
kazanmay! disuntyorlar, drnegin:
9.Kel? (dogru hamleyi simdi gore-
cegiz) 9. ... f5 10.0 Fe7 ve saire.
Oysa hemen 8. .. Fe7 oynamak
gerekirdi, ¢clink(i Beyazlar parténore
hayli nahos bir strpriz hazirladilar:
9.vd8+iu $:d8 10.Fg5-H- (cifte kis!)
10.. .. Sc7 (Veya 10. ... Se8 II.Kd8
mat) II.Fd8 mat.



I).4.... Ad7. Siyahlar Agf6 hamle-
sini  hazirlamaktadir: bu klasik
gelisme sistemi onlara saglam, fakat
biraz pasifoyun verir. S.Fc4. Bugin-
lerde en ¢ok rastlanan devam yolu.
Diger olanaklari kisaca gbz 6niine
alahm: 1).5.Af3 Agf6é 6.Ag3 €6
7.Fd3c5! 8.0-0cd9.A:d4Fc5,yeterli
karsi sanslarla. 2). 5.Ag5. Bu “sinsi”
hamle ilk defa Sokolov tarafindan
1988 yilinda kullantimistir. (At’in bu
hareketi, 5.Fc4 asil varyantinda bir
hamle sonra yapilir). 5. ... h62. Bu
bir hata, elbette 5. ... Af6 oynamak
gerekirdi. 6.Ae6!. (iyi bildijimiz bir
kombinezon, 6rnegdin Parti No 3 e
bakiniz). 6. .. Va5+ (6. .. fe??
7.Vh5+)..7.Fd2 Vb6 8.Fd3! fe?.
(Siyahlarin morali tamamen
bozulmustur; 8.... Agf6 9.F:f8 ham-
lelerinden sonra Siyahlarin partisi
hi¢ de hos degildir, fakat devam edi-
lebilir). 9.vh5+ Sd8 10.Fa5 ve
Beyazlar kolayca kazandilar (Nunn-
Georgiev, seckin buyiikustalann
oynadigi, “Kategori 15" turnuvasi,
Linares 1988). 3). 5.Ve2 hakkinda
Parti No 4 e bakiniz. 5.... Af6 6.Ag5
e6 7.Ve2. (Tehdit: 8.A:f7 S:f7
9.V:e6+ ve Siyahlar bu siddetli
hicuma karsl savunmasizdir). 7. ...
Ab6 8.Fb3 h6. [8. ... V:d4? iyi degil-
dir: 9.AIf3 Fb4+ (aksi taktirde AB-
e5 ve A:f7). 10.c3 F:c3+ 11.Sfl! 4],
9.A513¢5 10.Ff4l. Bu kuvvetli ham-
ledensonra Siyahlar 10.... cd oynar-
larsa, Beyazlar 11.0-0-0! hamlesiyle
hissedilir bir avantaj elde ederler;
fakat 10. Abd5 hamlesinden
sonra, onlarin sadece kiicliik bir
ustnluk kalir.

5. Ag3
6. ha

Fg6
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Fg6 nin pozisyonunu sarsmak icin
standart bir yontem. Diger, 6.Fc4,
6. AB ve 6.Ale2 gibi daha sakin
devam yollannda Siyahlar fazla zor-
luk cekmeden esit oyun elde ederler.

6. ... h6

7. A13 Ad7(1)
7. ... Af6 dan sonra Beyazlar 8.Ae5
Fh7 9.Fc4 hamleleriyle gelisme
UstlinlGgl elde ederler.

8. hb5!

Bu modem yontem eski 8.Fd3 den
daha etkindir.

8 ... Fh7
9. Fd3 F:d3
10. V:d3 \Vc7
11. Fd2 e6
12. 0-0-0 Af6

Diagram 130a bakiniz. Teorik ince-
lemelerin ve pratigin gosterdigi gibi,
Beyazlarin hissedilecek bir avantaji
yoktur.

Parti No 19. Tschiburanidse-Short
(Dortmund 1983). l.e4 c6 2.d4 d5
3.Ac3 de 4.A:e4 Af6 5.A:f64- df.
Oyunu karistirmak amaciyla Short
bu keskin varyanti seciyor. 6.Fe2
Vc7 7.AB Fg4 8.c4 (Burada 8.Ah4
F:e2 9.V:e2 e6 10.0-0 daha iyidir).
8.... €6 9.0-0 Ad7 10.d5 0-0-0 Il.de
Aeb12.Ad2. Acilistan sonra Beyazlar



hi¢ bir sey elde edemediler. 12. ...
F:e613.Vad Kg8. (14.... Fh3 tehdidi
ile). 14.Ae4?. Acik bir hata: 14. ...
F:c4! Siyahlar bu Piyonu alabilirler,
¢lnki 15.F:c4 Af3+ mata gotirir.
Beyazlarin durumu aslmda Uimitsiz-
dir; fakat (0 zaman 22 yasinda olan)
bayanlar arasi Diinya Sampiyonu
Tschiburanidse bir kaliteyi feda
edip, partiyi daha da fazla karistir-
makla kurtarmaya galisiyor: 15.Fh5
F:fl 16.S:fl Ad3. Short hemen
kazanmak istiyor; oysa 16.... a6dan
sonra Beyazlar hicbir sey yapamaz.
17.V:a7 Ve5 (17. ... V:h2!) 18.Fe3.
Bu Figlr fedasini  Short herhalde
Umitsizlik sonucu olarak degerlen-
dirmistir; fakat yapilan hamle bir
doz zehirigerir... 18.... V:e419.Va8+
Sc7. Belki 19. ... Sd7 20.V:b7+ S$Sd6
avantirl dahaiyiidi.20.Fb6+ S:b6
21.V:d8+ Scb. (21. ... Sa7 22.Va5+
ve daimi kis; fakat Short kazanmak
istiyor). 22.b4+(!) S:b4. Belki 22....
A:b4 23.Kcl+ Ac2! daha iyi idi.
23. Ff3Ve5(?). Burada da 23.... Fc5
olanag vardi, 6rnegin 24.Kbl+ Sc3
25.V:g8 Vd4 26.Vg3 Fd6! ve saire.
24. Kbl+ Ab225.vVd2+ Sa3. Veya 25.
... S¢526.K:b2 ve Vb4 mat tehdidine
karsi iyi bir savunma yok. 26.K:b2!
b5 (26....V:b2 27,va5 mat!)
27.Kb3+ Sa4 28.Fdl Terkeder. Bu
parti hakkinda “olur béyle vakalar”
dan baska, ne diyebiliriz!?.. Belki de
yine “satrangta en zor sey, kazanil-
mis bir partiyi kazanmaktir!” deyi-
mini hatirlatmak gerekir...

(Resim 130a: M.Tschiburanidse,
Bayanlar arasi Diinya satrang sam-
piyonu).
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Sicilya partisi.
1 e4 c5

Sicilya partisi (veya Sicilya savun-
masi) buginlerde en ¢ok oynanan
acliustir. Bu acilis da Beyazlarin
merkezine karsi micadele fikrine
dayanir. “Profilaktik” (esirgeyici)
l....c5 hamlesi ile Siyahlar oyuna
acik bir sekilde “asimetrik” (simet-
rik olmayan) karakter vermektedir.
Beyazlarin sanslari Sah kanadinda
bulunmaktadir; Siyahlar ise birgok
defa Vezir kanadinda etkin bir kar-
sioyun elde edebilirler. Ve pratigin
gosterdigi gibi, oyunortasma gegi-
sinden sonra genellikle meydana
gelen karisik micadelede onlar
yeterli sanslara sahiptir. Bu oyun
tarzinda, diger acilis sistemlerine
gore “beraberlik tehlikesi” daha
kiiclik oldugundan, kuvvetli ustalar
- Ozellikle daha zayif parténorlere
karsi - Sicilya partisini (her iki
renkle) oynamayi severler.

2. Af3

En cok oynanan bu hamle, 6bir
merkez Piyonunun ilerlemesini
hazirlar. Beyazlar do§rudan dog-
ruya 2.d4 oynarlarsa, 2.... cd 3.Af3
(3.V:d4 Ac6 T) hamlelerinden



sonra, Siyahlar icin Piyonu kazan-
mak iyi degil, ¢linki 3. ... €5 4.c3
(4.A:e5?? Vab+) 4.... dc 5.A:c3 Af6
6.Fc4 gambit varyantinda Beyazla-
nn blyik bir gelisme avantaji var.

Burada Beyazlarin diger bazi ola-
naklarim g6z éniine alalim:

1) .2.Ac3. Sicilya partisinin kapal
varyanti. (Bu oyun tarzinda mey-
dana gelen konumlar 2.Ae2 hamle-
sinden sonra da meydana gelebilir-
ler). 2. ... Ac6 3.g3. Bu hamle Sah
Filinin, kapal wvaryant icin tipik
olan “fianchetto” gelisimini hazir-
lamaktadir (italyanca “fianco” -
yan tarafve kanat demektir). 3.... d6
4.Fg2965.d3Fg76.f4. Ozellikle eski
Dinya Sampiyonu Spassky’nin
oynadi§i devam yolu. (Eski hamle-
ler 6.Fe3 ve 6.Age2). 6. ... e6 7.AD
Ae7 8.0-0 0-0 9.Fd2 10.Kbl b5!
(Spassky-Larsen, 1968).

I) .Son zamanlarda turnuvalarda
rastlanan 2.f4 hamlesi Siyahlara zor-
luk ¢ikarmaz: 2. ... Ac6 3.Af3 e6.
(3....06 4.Ac3 Fg7 Filin “fian-
chetto”su da iyidir: 5.Fb5 Ad4
6.A:d4 cd). 4.Ac3 Age7 5.Fb5 a6
6.F:c6 A:c6, iyi bir oyunla).

I11) .2.b4!? gambit varyanti. (Bunu
2. Af3 d6 hamlelerinden sonra
oynamak belki biraz daha iyi). Bu
gambit hamlesi eminbirdevam yolu
sayllamaz; ancak 2.... cb den sonra,
Beyazlar pratik hiicum sanslari sag-
layan kuvvetli bir Piyon merkezi
elde edebileceginden, Siyahlar dik-
katli oynamahdir. 2.... ch. (2.... d5
3. edV:d5?4.Ac3 Ve5~5.Ve2 V:e2+
6.F:e2 cb 7.Ad5! tehlikeli “beyaz
inisiyatif’ ile). 3.a3 d5! 4.ed. (4.e5
Ac6 5.d4 Vc7 6.AB Fg4 Siyahlar
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icin elverishdir). 4.... V:d5 5.Fb2 e5
6.ab F:b4 7.Ac3 F:c3! 8.F:c3 Acb
9.AD Age7 10.Fe2 0-0 11.-0-0 f6 ve
Siyahlarin oldukca saglam bir
konumda bir Piyon fazlasi var.

1V). Benzer sekilde, bazi pratik sans-
lar saglayabilen 2.d4 ed 3.c3 (Morra
gambiti) de Beyazlar icin risklidir;
ornegin, 3.... dc4.A:c3 Ac6 5.AD d6
6.Fc4 e6 (...Fg4? 7.F:f7+) 7.0-0 Fe7
ve saire, Siyahlar icin yeterli dere-
cede saglam bir konumla.

Simdi Siyahlann 2.... d6hamlesinin
(ve buna bagh olarak bugiinlerde
onemliolan Scheveningen ve Naidorf
devam yollarinin ve “Dragon” var-
yantinin) incelemesine gecmeden
once, Beyazlarin 2.AD hamlesinden
sonra Siyahlann ¢ok sayida olan
diger olanaklanndan bazilan kisaca
gbzden gegirelim.

1).Faulsen savunmasi. 2.AD €6 3.d4
cd 4.A:d4 hamlelerinden soma 4....
a6 ile baslayan gelisme sistemine
Faulsen savunmasi denilir. Bu var-
yanticin tipik olan sudur ki, Siyah-
lar burada (diger benzer gelisme sis-
temlerinde, ©6rnegin Scheveningen
devam yolunda oldugu gibi) Ff8in
etkisini azaltmamak icin d7-d6
Piyon hamlesini yapmiyorlar. Cok
sayida meydana gelebilen varyant-
lardan biri soyledir: 5.c4. Bu
modem devam yolunda, e4 ve c4
teki Piyonlari sayesinde Beyazlar
d7-d5 ve b7-b5 Piyon hamlelerini
guclestirmeye cahsirlar. 5. ... Af6
6.Ac3 Fb4. Merkez hanelerine bas-
kiyrarttirmak amaci ile. (6.... Vc7ve
bundan sonra b7-b6 ile Fb7 de
oynanabilir). 7.Fd3 Ac6 8.A:c6
(8.Ac2 veya 8.Fc2 devam yollan da



Siyahlarazorluk ¢ikaramaz). 8.... dc,
asag! yukari esit oyunla.

Il) .2.AB e63.d4cd4.A:d4 Af6 5.Ac3

hamlelerinden sonraki 5. .. Fb4
devam yoluna Sicilya saldirisi deni-
lir. Beyazlara Ustiinlik veren tek
hamle 6.e5! tir. Ayrintilh analizler
gosterdiler ki bu hamleden sonra
6.... Aed 7.Vg4! devam yolu Siyah-
lar icin hig yeterli degildir. 6.... Ad5
7.Vg4. (7.Fd2 A:c3 8.bc Fe7 9.Vg4
S$f810.Fd3 d 6 11.f4, kuvvetli “beyaz
inisiyatifla” da iyidir). 7.... Sf8 8.a3
Fa5 9.Fd2 A:c3 10.bc Ve7 1l.Vg3
Acb6 12.f4, Beyazlarin hissedilir bir
baski ile.

1) .2.Af3 Ac6 3.d4 cd 4.A:d4 Af6

5.Ac3 d6 hamlelerinden sonra 6.Fc4
devam yolu “Sozin sistemine” goti-
rir. 6.... 6. Dogal bir hamle. 7.Fe3
Fe7 8.Ve2. Velimirowic’in bu daha
yeni devam vyolu, farkl taraflara
roklar ve Piyon hiicumlari yizin-
den keskin oyunlara go6tirir. Eski
plan 8.0-0 ile f Piyonunun ilerleme-
siydi. 8.... 0-09.0-0-0 Vc710.Fb3 a6,
pratigin gosterdigi gibi asag yukari
esit sanslarla; ornegin: 1l.g4 Ad7!
12.h4 Ac513.95 b514.G Fd715.Vg2
b4 16.Ace2 A:b3+ 17.ab a5!, iyi bir
karsioyunla (Fischer-Larsen, 1970).

1V) .2.AG Ac6 3.d4 cd 4.A:d4 Af6

5.Ac3 d6 6.Fe2 e5 devam yolu (Boles-
lavsky varyanti) turnuvalarda asagi
yukari hi¢ kullanilmamakta, ¢inki
7.A:c6 bc 8.0-0 Fe7 9.f4 ten sonra
Beyazlar buyik bir pozisyon Ustiin-
1G§u elde ederler; d6-d5 ilerlemesini
gerceklestirmek olanaksizdir.

V)
5. Ac3 d6 6.Fg5 (Sekil 131 e bakiniz)
6. ... e6 7.vVd2. Beyazlann son iki

.2.AB Ac6 3.d4 cd 4.A:d4 Af6
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hamlesi Rauser sisteminin temelini
olusturan uzun roku hazirlamakta-
dir. (Burada Beyazlar 7.A:c6 bc 8.e5
“Richter saldinsim”da segebilirler.
Onlara pratik hiicum sanslari veren,
fakat daha riskli olan bu devam
yolu, buginlerde ¢ok az kullanil-
maktadir). 7.Vd2 hamlesinden
sonra meydana gelen konumda
Siyahlar igin cesitli savunma yollan
denenmistir: 1)7.... Fe7 8.0-0-0 0-0,
2)7....a68.0-0-0h6,7.... a6 8.0-0-0
Fd7, ve 7. ... h6 8.F:f6 gf (Botwvin-
nik); fakat bircok senelerin pratigi
gostermistir ki Beyazlar daima belli
bir Gstinluk elde etmektedir. Bu
nedenden o&tlrd  Siyahlar simdi,
Rauser varyanti oynamamak igin,
6.... Fd7 “modem savunmasini”
secmektedir (Diagram 131 e baki-
niz): 6.... Fd7. Bu hamle ile Siyahlar
Vezir kanadmda bir an evvel karsi-
oyunu hazirlamak ve bu amagcla
gerektigi taktirde c3 hanesinde bir
kalite feda etmeyi planlamaktadir,
ornegin: 7.vVd2 Kc8 8.0-0-0 A:d4
9.V:d4 Va5 10.f4 K:c3 Il.bc e5!
12.Vb4 V:b4 13.cb A:ed 14.Fh4 g5!
15.fg Fe7, esit sanslarla.

Simdi
2. ... dé

hamlesine bagh sistemleri g6z 6niine
alalim.



Scheweningen varyanti. ilk defa
Maroczy-Euwe partisinde (Schewe-
ningen turnuvasl, 1923) oynanan bu
varyant

3. d4 cd
4. A:d4 Af6
5. Ac3 €6

hamlelerinden sonra meydana gel-
mektedir (Sekil 132 ye bakiniz). Bu
savunma igin tipik olan sey siyah
merkez Piyonlarinin e6 ve d6 karele-
rinde yerlestirilmesi ve bunlarin
yardimiyla merkez hanelerinin
kontrol edilmesidir; Alman satrang
yayinlarinda buna “Igelstellung” =
“Kirpi konulusu” denilir. Ayrica 132
numarali Diagramdaki konumun
baska ozelligi sudur ki, Siyahlann
“c”, Beyazlarin da “d” yanacik
sutunlari emrindedir. Bu pozisyon
ozellikleri, iki tarafin planlarini
belirtmektedir. Beyazlar, Sah kana-
dinda aktif gelismeye baslamak ve
bunun icin -sartlar uygun olurlarsa-
ed-e5 ilerlemesini gergeklestirmeye
calisir; Siyahlar ise daha énce 6zel-
likle savunmaya dikkat etmelidir,
fakat ilerde Vezir kanadinda sans
aramalidirlar. Suna da dikkati cek-
mek faydali olur ki, hamlelerin diger
siralanmasi ve sayisi ile de tipik bir
“Scheveningen” pozisyonu mey-
dana gelebilir, drnegin l.e4 c5 2.A13
e6 3.d4 cd 4.A:d4 Af6 5.Ac3 d6,
veya l.e4c52.Af3 6 3.d4 cd4.A:d4
Acb6 5.Ac3 ab 6.Fe2 d6 ve saire.
'6. Fe2

Cok kullanilan eski, ve ayni-
zamanda en saglam devam yolu.

Diger devam yollan (Sekil 132 ye
bakiniz) 6.g3, 614 ve 6.g4 tir.

Bunlardan birincisi, biraz yavas
oldugundan, Siyahlara fazla zorluk
¢lkaramaz: 6.93 Ac67.Fg2 Fd7 8.0-0
Fe7 9.b3. Hasim merkezine Karsi
Figur oyununu baslamak igin. 9....
A:d4 10.V:d4 Vc7 I1.Fb2 0-0, Siyah-
larda emin bir konumla.

614. Merkeze saldin icin hazirlk.
6....Ac6 7.Fe3 Fe7 8.VG. Bu
durumda Siyahlar enerjik oynama-
hidir; 6rnegin 8. ... 0-0 9.0-0-0! den
sonra onlar olduk¢a zor savunma
problemleri karsisinda kalabilir.
Fakat, 8.... e5devam yolu, pratigin
gosterdigi gibi onlara yeterli karsi
sanslar verir, érnegin: 8.... e5(1) 91e
de 10.A:c6 be Il.Fc4 0-0.

6.94. ilk 6nce Af6yi kovmak isteyen
ve keskin bir partiye gotiren “Keres
saldirisi”.  Oyun, 0Ornegin, soyle
devam edebilir; 6.... h6(6.... Ac6da
oynanabilir). 7.h4 Ac68.Kgl 1159.95
ve Beyazlann sanslan biraz daha
iyidir. Bu nedenden otlri Siyahlar
sik stk hamle siralanmasini degisti-
rip, itinali savunmayi gerektiren
Keres saldirisina meydan vermeden
“Scheveningen” formasyonuna
dolayli yollardan ulasmaktadir,



ornegin: l.e4 c5 2.Af3 Ac6 3.d4 cd
4.A:d4 e6 5.Ac3 d6, veya l.ed c5
2.A0 €6 3.d4 cd 4.A:d4 Ac6 5.Ac3
a6 6.Fe2 d6 ve saire (Parti No 20 ye
bakiniz).

6. ... a6

Daha modem devam yolu 6.... Ac6.
Bu varyantta Siyahlar, Schevenin-
gen savunmasinda geleneksel a7-a6
ve hatta Vc7 hamlelerini gerektir-
meyen gelisme planim gerceklestiri-
yorlar: 7.0-0 Fe7 8.Fe3 0-0 9.f4 Fd7
10.Vel A:d4 I1.F:d4 Fc612.Vg3 g6!.
Kortschnoy’in fikri. Siyahlar kendi
siyah hanelerinin zayiflamasindan
korkmamakta, cunkiu Sah kana-
dindaki konumu oldukca saglam-
dir; tasarruf edilen tempolar saye-
sinde ise, onlar Vezir kanadinda
a7-a5 ve b7-b5 ilerlemeleri ile karsi
hicuma gegcmeye hazirdirlar.

7. 00 Acb
8. Fe3 Fe7
9. f4 \Vc7

inceledigimiz savunma igin tipik bir
konumdur (Sekil 133 e bakiniz);
oyun en cok soyle devam eder:
10.Vel 0-0 1l.Vg3. (Vdl-el-g3 de

burada tipik bir manevradir). 11....
A:d4 12.F:d4 b5 13.a3 Fb7 14.Shi
Kfd8. Beyazlarin pozisyonu biraz
daha iyi olmakla beraber, bundan
yararlanmak asagi yukari olanak-
sizdir, zira hasim kampmda hig zayif
noktalar yoktur.

Parti No 20. Nunn (ingiltere) - Soko-
lov (S.S.C.B.), (Satran¢ Olimpiyadi,
Dubai 1986). 1.e4 ¢5 2.Af3 e6 3.d4 cd
4.A:d4 Ac6 5.Ac3 a6 6.Fe2 d6. Bu
hamleden sonra Scheveningen
savunmasi meydana gelir. (6.... VVc7
- “Paulsen”; ayrica 6. ... Age7 -
“Taimanov” varyanti da var). 7.Fe3
Vc7 8.f4 Aab. Burada dogru hamle
8. ... Af6 dir. Ac6-a5-c4 manevrasl
pek uygun sayilamaz, ¢lnk( fazla
zaman kaybina yol acar. 9.0-0 Ac4
10.F:c4 V:c4 11.fS! Bu gibi konum-
larda f4-f5 ilerlemesinin ¢ok etkin
oldugu coktanberi bilinmektedir.
Boylece, 6rnegin, E.Lasker Mos-
kova 1935(!) tumuvasmda 11. ..
Af6 12.fe feden sonra 13.K:f6! ham-
lesiyle bir kalite feda ederek Pirc’e
karsi parlak bir parti kazanmistir.
Bugiinlerde en kuvvetli Rus biyik-
ustalanndan biri olan Sokolov’un,
bu varyanti segmesinin nedenini
anlamak zordur. 11. ... Fe7 12.Vg4
h5? (Bu da iyi degil. Az ¢ok zorunlu
12.... Af6idi, 6rnegin: 13.V:g7 Kg8
14Vvh6 e5 15.A0 A:e4 16.V:h7
Af6). 13.Vf3 Ff6. Durum zaten zor
idi, fakat bu yapay Fil hamlesi bar-
dag tasiriyor... 14.fe fe (Sekil 134 e
bakiniz). 15.e5! At icin (bir tempo
kazanarak!) e4 hanesini bosaltir.



Gercekten, bazen soylendigi gibi,
“Piyon fedalari bir ¢cok defa “par-
lak” Vezir fedalarindan daha ince-
dirl..”. inanilmasi zor, fakat gérece-
gimiz gibi, Siyahlar bundan sonra
sadece sekiz hamle dayanabildiler.
15. ... de 16.Aed. (17.Ad6+ “aile
kisi” tehdidiyle). 16. ... Vc7. (Veya

16.. .. Fe7 17.Vf7+Sd818.Kadl Sc7

19.V:g7). 17.Vg3! Ae7 18.Kadl h4
19.A:f6+ gf 20.Vg7 Kf8. (Eger 20....
Kg8, o zaman 21.V:f6 Ad5 22.A:e6
veya2l....ed 22.VH+ Sd8 23.K:d4+
Fd7 24.vf8+). 21.K:f6! K:f6 22.V:f6
Vd6. (22. .. ed 23.vh8+ Sd7
24 K:d4+ Ad5 25.VvVg7+ Se8
26. Vg8+ Sd7 27.VH+ $d6 28.K:d5+
ve Veziri kazamr). 23.Fg5u. Bu
sahane hamleye Kkarsi Siyahlarin
hicbir savunmasi yoktur, c¢inki
23.. ..Sd7 hamlesinden soma Beyaz-
lar 24.V:e7+! V:e7 25.A15+ (e bir
Figlr kazamrlar, 23.... Ad5 hamlesi
ise 24.Vg6F Sd7 25.Vf7+ ylziinden
ise yaramaz. Ustelik Beyazlar sadece
24\VU8+- Sd7 25.F:e7 ve saire ile
tehdit ederler. 23.... ed 24.K:d4 Terk-
ederler. 24. ... Ad5 25.K:d5; veya
24.. ..\/c5 25.Vh8+ mat hticumuile,
ornegin: 25. ... Sf7 26.Vh7+ Se8
(veya 26. .. Sf8 27.F.e7+ V7
28.Vh8+) 27.Vh5+! SfS 28,Fh6+ ve
Veziri kazanir.

Najdorf varyanti.

1 ed c5
2. Af3 dé
3. d4 cd
4. A:d4 Af6
5. Ac3 a6

Cesitli karisik varyantlara yol agan
Najdorfdevam yolu. Aslinda Siyah-
lar e7-e5 oynamak isterler, fakat
zaman kazanan bu Piyon ilerleme-
sinin hemen gerceklestirilmesi iyi
degil, ¢unkiu 5. ... €5 6.Fb5+! Fd7
7.F:d7+ beyaz haneli Fillerin
degismesinden sonra Beyazlarin d5
“deligi” Ustundeki egemenligi art-
maktadir.
6. Fg5

Bu agresif (sataskar) hamlenin
amacl, sdzl gecen Pe7 nin ilerleme-
sini dnlemektir. 5. .. e5? hamlesi
pozisyon bakimindan fena oldu-
gundan, Siyahlar simdi

6. ... €6

hamlesi ile yetinmektedir. Burada
6.... Abd7 daha az oynamakta,
¢lnkl bu yanittan sonra Beyazlar
7.Fc4(") hamlesiyle Fili cok etkin bir
yere gelistirirler.

7. f4
8. €5 tehdidi ile.
1. ... b5

Burada klasik devam yolu 7.... Fe7
8.VB Vc7 9.0-0-0 Abd7 10.Fd3
(Eski 10.g4 hamlesinden daha fazla
kullanilmaktadir). 10.... h6 11.Vh3
ve saire. Siyahlar bu devam yolu ile
e4-e5 ilerlemesini engellemeye
calismaktadir. Ayni amagla Siyah-
lar 7.... Vb6 de oynayabilirler, drne-
gin: 7. ... Vb6 8.Vvd2! V:b2 (Unlii
“Piyon yagma” varyantr). 9.Ab3
Va3 10.F:f6 gf; ancak pratigin gos-



terdigi gibi bu tarz Siyahlar igin
oldukca risklidir. Yukarida g6z
ontine alinan 7. ... b5 hamlesi ise,
e4-e5 ilerlemesine karsi tedbir
almamakta; Siyahlar daha c¢ok
kendi Vezir kanadimn ideal gelisme-
sinin pesindedir. Fakat bu hamle,
simdi gorecegimiz taktik bir olanak
sayesinde yapilabilir (9. ... Vc7!).

8. e5(!)

Diger devam yollan : 1)8.a3, 2)
8.Fd3, ve 3)8.Fe2 biraz pasif oldu-
gundan, Siyahlara rahat bir gelisme
olanagi vermektedir.

8 ... de
9. fe Vc7!
10. ef

Siyahlara bazi zorluklar ¢ikaran en
keskin devam yolu.

10 Ve5+
11. Fe2 V:g5
12. Vd3 V:f6!

(Diagram 135 e bakiniz), asagi
yukan esit sanslarla.

1. e4 c5
2. A13 dé
3. d4 cd
4. A:d4 Af6
5. Ac3 g6

hamlelerinden sonra meydana gelen

“Dragon” varyanti. Fianchetto yén- j»

temi ile g7 hanesine gelistirilen Ff8
bundan sonraki rok pozisyonunu
savunmali ve, aynizamanda, uzun
¢apraz boyunca baski yaratmalidir.
Bu oyun tarzi, e7-e6 hamlesini ice-
ren sistemlerden cok farklidir.

6. Fe3 Fg7

Bu gibi konumlarda 6.... Ag4? tipik
bir hatadir: 7.Fb5+! ve Beyazlar bir
Figur kazanir (7. .. Fd7 8.V:g4).
Fakat 6. ... Fg7 hamlesinden'sonra
bu Ag4 tehdidi gergeklenebilir,
¢lnki Sah bosaltilmis f8 hanesine
gidebilir.
7. D

Modem gelisme sistemi. Daha
sakin, eski devam yolu 7.Fe2 Siyah-
lara daha az zorluk c¢ikanyordu,
ornegin 7.Fe2 0-0 8.Ab3 (d6-d5 iler-
lemesini engellemek igin) 8. ... Ac6
9.f4 Fe6 9.g4!?7 Aa5 11.g5 Ae8
12.vd2 Kc8, veya 12.Fd4 Fc4! ve
saire.

7. ... 0-0
8. Vd2 Ac6

(Diagram 136ya bakiniz). Beyazlar,
hasim Sahinin pozisyonuna reel
hicum sanslan elde etmek igin uzun
rok yapmalidirlar; bu ise partinin
keskin karakterini belirtir. Oyunun
gelismesini daha yakin incelemek
amaclyla asagidaki partiyi gbz
onilne alahm:



Parti No 21. Karpov-Kortschnoy
(mag partisi, 1974). Partinin devami
(136 Sekildeki konumdan baslamak
lizere) sdyle oldu: 9.Fc4. Bumodem
devamyolu &nce oynanmis olan
9.0- 0-0 dan daha iyidir,
zamanla buldular ki Siyahlar 9.0-0-0
dan sonra 9. ... d5! hamlesiyle par-
tiyi esitlestiriyorlar, érnegin: 10.ed
A:d5 Il.A:c6bcl2.A:d5cd 13.V:d5
Vc7! (13.... Kb814,b3!) 14.V:a8 Ff5
15.V:f8+ S:f8 16.Kd2 Vb8 17.Fb5
h5 18.Khdl F:b2+ 19.S:b2 V:b5+,
esit oyunla. Elbette, boyle varyant-
lann meydana gelmesi uzun ve
ayrintili incelemeleri gerektirir. 9....
Fd7 10.h4 Kc8. (Burada 10. ... Va5
yapilan hamleden daha iyi). Il.Fb3
Ae5. Beyazlar h4-h5 Piyon fedasi
veya g2-g4 ile hiicumu kuvvetlendi-
rebilirler. Buna Kkarsi Siyahlar ¢
sutununda etkin olmaya calisirlar.

clinkd

12.0- 0-0 Acd 13.F:c4 K:cd 14.h5!.

Ancak bu enerjik yontem basanya
gotdrebilir. 14. ... A:h5 15.g4 Af6.
(Sekil 137 ye bakiniz). 16.Ade2!. Bu

geri cekilme aslinda oldukca zarar-
siz goérinmektedir. Acaba, Beyazlar
neden hemen 16.Fh6 oynamadilar?
Cunkl bu taktirde Siyahlarin da
¢ok etkin bir karsi manevrasi var:
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16. .. A:ed!; drneg@in: 17.Ve3 K:c3!
18.bc Af619.F:g7 $:g7 ve Siyahlarin
sanslan hatta biraz daha iyidir. Bu
varyant g6z oniine alinan acilista,
Siyahlann sanslannin kaynaklarim
acik olarak gdstermektedir: Bunlar,
sik sik rastlanan c3 teki kalite fedasi
ve diger keskin careler; bunlarin
yardimiyla Siyahlar kendi kozlarin-
dan - c sttunu ile Filin kuvvetli g7
konumundan - yararlanmaktadir-
lar. 16. ... Va5 17.Fh6 F:h6 18.V:h6
Kfc8!. (Bu konumda da vyine
“hlcum en iyi savunmadir” diyebi-
liriz: Eger simdi Beyazlar bas tehdi-
dini hemen gergekleyip 19.g5 Ah5
20. Ag3 oynarlarsa, Siyahlar 20. ...
K:c3! kalite fedasi ile kontra ederler
ve daha “hizh” olurlar: 21.A:h5
K:c2+22.Sbl K:b2+). 19.Kd3. Cok
onemli bir hamle - Beyazlar ¢3 nok-
tasini kuvvetlendirip g4-g5 tehdidini
tazeliyorlar. 19. .. K4c5?. Partiyi
kaybeden hamle!l.. Gérecegimiz
gibi, bu hamle szl gecen g4-g5 iler-
lemesini dnleyemez. Burada yeterli
bir savunmayi ancak 19. .. Vd8!
hamlesi saglardi, 6rnegin: 19. ...
Vd8! 20.g5 Ah5 21.Ag3 Vf8! ve
saire. 20.g50. Bundan sonraki
21. Kd5 hamlesi ile beraber hig bek-
lenilmemis bir surpriz! 20. ... K:g5.
Veya 20. .. Ah5 21.Af4 K:g5
22. Acd5 Ke5 23.A:h5 ve kazamr.
21.Kd50 K:d5 22.A:d5 Ke8. (22. ...
Vd8 23.Aef4 ten sonra Siyahlar
24. A:f6+ ef 25.Ah5! gh 26.KglF
tehdidine karsi tamamen savunma-
siz kalirlar). 23.Aef4l. (24.A:f6+ ef
25. V:h7+ S$Sf8 26.Ad5 tehdidiyle).
23___Fc6 24.e5!. Son incelik! Suna
dikkat edelim ki, bu kadar ¢ok



sayida iyi hamlelerden sonra Beyaz-
lar bir tek hamle ile partiyi bozabilir
lerdi: 24.A:f6+(?) ef 25.Ah5(?).
(25.V:h7+ biraz daha iyi). 25. ..
Vg5+ 26.V:g5 gf 27.Af6+ Sg7
28.Ae8-1- F:e8 ve meydana gelen
oyunsonu Siyahlar i¢in biraz daha
elverislidir. Partide oynanan 24.e5!
hamlesinden sonra Siyahlar bu
Piyonu alamazlar, zira bu taktirde
onlarin Veziri igin g5 hanesi erise-
mez olur ve 25.A:f6+ ile 26.Ah5!
tehdidi hemen kazanir. 24. ... F:d5
25.ef ef 27.V:h7+ Sf8 28.Vh8+(!)
Terkeder. Son anda Beyazlar
“kendi kalesine bir gol” atabilir-
lerdi: 28.A:d5?? Kel+. Fakat simdi
28.... Se7 den sonra 29.A:d5+ V:d5
30.Kel+ hemen kazanir.

Diger bazi yanagik acilislar.

Diger yanacik acilislardan en
onemli olanlan kisaca g6z oniine
alalim.

A. iskandinavyall partisi.

l.e4 d5 hamlelerinden sonra iskan-
dinavyall partisi meydana gelir. Bu
biraz erken hiicuma en iyi yanit 2.ed
dir, ¢tnki 2. .. V:d5 ten sonra
Beyazlar 3.Ac3 hamlesiyle zaman
kazanirlar. 3.... Vab. (3.... Vd8fazla
pasiftir. Yapilan hamle ile Siyahlar
aktif bir Figlr oyununu kurmak
istiyorlar). 4.d4. Bu hamleden sonra
en ¢ok rastlanan devam yollan sun-
lardir:

1D.4. ... Afé 5.Afi Fg4 6.h3 F:f3
7. V:f3¢68.Fd2 Abd79.0-0-0e610.94
Fe7 Il.Fc4, Beyazlarda gelisme
avantaji ve inisiyatif ile.
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2). 4. .. eb. Siyahlar ne pahasina
olursa olsun karsioyunu elde etmek
istiyorlar. 5.Al3. Bu gelisme hamlesi
Beyazlara avantaj saglar. [5.de ham-
lesinden sonra Siyahlar oyunu kan-
sik hale sokabilirler: 5.... Fb4! (5. ...
V:.e5+ 6.Fe2t). 6.Af3 Acb 7.Fd2
Fg4 8.a3 Ad4 (9.ab?V:al!)]. 5.... ed.
(5. ... Fb4 6.Fd2 Fg4 7.a3). 6.A:d4
Fb4 7.Fd2 VVe5+ 8.Ve2 ve Vezirlerin
kirismasindan sonra Beyazlarin
gelisme Gstinlagl yizinden Siyah-
lann durumu hig iyi degil.

1. e4 d5 2.ed den sonra 2. ... V:d5
hamlesinin, yukanda gordigimuz
gibi, bazi zorluklara neden oldu-
gundan, buginlerde (onun yerine)
2. ... Af6 hamlesi daha ¢ok oynan-
maktadir. 3.d4. Piyonu hemen geri
vermek en basit ve en saglam devam
yoludur. 3.c4 c6 4.dc (Beyazlar,
isterlerse, 4.d4 cd 5.Ac3 oynayarak
Caro-Kann agilisina gegebilirler; bu
da 4.dc den daha iyidir). 4.... A:c6
5. d3 e5 6.Ac3 Ff5 7.Fe2 Fb4 8.a3
F:c3+ 9.bc Va5 ve bir Piyona karsi
Siyahlar ¢ok iyi bir pozisyonu elde
ederler. 3.... A:d5 4x4 Ab6 5.Af3 g6
6. Ac3 Fg7 7.h3. Siyah Filin g4 hane-
sine inkisafini énlemekicin. 7.... 0-0
8.Fe3 Ac6 9.vd2 e5 10.d5 Ae7 Il.g4,
ve Siyahlar sikisik durumdadir.

iskandinavyall partisi hakkinda
“pek iyi degil” sdylenemez ise de,
bunun zayiftarafi sudur ki digeraci-
lislar Siyahlara daha elverisli ola-
naklari saglarlar. Zaten bunun igin
merkezdeki d7-d5 karsthiicumu
Fransiz partisinde 1.... €6 ve Caro-
Kann savunmasinda da 1 .. c6
hamleleri ile hazirlanmaktadir.



B. Aljehin savunmasi. |.e4 Af6. Bin-
dokuzyizyirmili yillannda mey-
dana gelen bu savunmanin asil fikri,
merkezi ilk 8nce rakibe birakmak ve
onun Piyonlanni ileriye cekmek, ve
bundan sonra bunlan “sarsmak”
tir. 2.e5. Aktif olmak icin tek ola-
naktir; clnki 2.Ac3 ten sonra
Siyahlar, onlara zorluk ¢ikarmayan
iki devam yolu arasindan secebilir-
ler: 1).2. .. d5. Merkeze karsihi-
cum. 3.e5d4 4.efde 5.fg cd-I-, ve 2).
... €5, ve Beyazlar fazla bir sey vaa-
detmeyen Viyana partisini oynamak
zorundadir. 2. .. Ad5 3.d4. Ata
devamli saldin da zararsizdir: 3.c4
Ab6 4.c5 Ad5 5.Ac3 (Veya 5.Fc4 e6
6. Ac3 A:c3 7.bc d5") 5. ... c6 (5. ...
A:c3 6.dc den daha iyi). 6.Fc4 d6!
7. cd ed 8.vb3 de 9.A:d5 cd 10.F:d5
Vc7 11LAf3Fd612.0-00-0=. 3.... d6
4.Ai3. Bugiinlerde daha ¢ok rastla-
nan sakin devam yolu. Yillarca bu
savunmanin asil varyantr sayilan
4.c4 Ab6 5.f4 de 6.fe Ff5 7.Ac3 €6

8. Fe3 Acb6 9.Fe2 artik fazla kulla-

mimamaktadir, ¢linkl ¢ok kuvvetli
goriinen beyaz Piyon merkezi baski
altina alinabilir; 6rnegin: 9. ... Vd7
10.Af3 0-0-0 11.0-0f6!ve saire. 4....
Fg4. En aktif devam yolu. Fakat
Siyahlar burada Ff8 in fianchetto
gelismesini iceren Larseri varyantini
da secebilirler: 4. ... de 5.A:e5 g6 ve
saire. (Bu varyantta 5. ... Ad7? bir
hatadir: 6.A:f7! S:f7 7.Vh5+ Se6
8.c4 Af69.d5+ Sd6 10.V17! kuvvetli
bir hiicumla). 5.Fe2 e6 6.0-0 Ac6
7.c4 Ade7 8.ed V:d6 9.Ac3 ve Beyaz-
larin konumu biraz daha serbesttir.
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C. Pire savunmasl. 1.e4 d6 2.d4 Af6.
Bu acihista Siyahlarilk 1.... d6 ham-
lesiyle, Aljehin savunmasindaki e4-
e5 hamlesini onluyorlar. 3.Ac3 g6
hamlelerinden sonra meydana gelen
konumlar, ilerde gorecegimiz “Sah-
Hint” savunmasina benzerler. ilk
once beklemeli taktik uygulayan
Siyahlar, Ff8 i gelistirdikten sonra
e7-e5 veya (kanattan) c7-c5 hamlele-
riyle merkezde karsthiicuma gecer-
ler. Buglnlerde bu oyun tarzina
Aljehin savunmasindan daha c¢ok
rastlanmaktadir. 4.f4. En etkin
devam yolu. Burada 4.Af3 Fg7
5.Fe2 0-0 6.0-0 Fg4 7.Fg5 Ac6 8.h3
F:D 9.F:f3 sakin ve saglam devam
yolu Beyazlara biraz daha iyi oyun
saglar. 4.Fg5 ve 4.f3 varyantlari ise
Siyahlara fazla zorluk ¢ikarmazlar.
4. .. Fg7 5.A13 0-0. [Bu kritik
durumda 6.e5 hiicumu - 6. ... Afd7
7.h4 ¢5! (En enerjik yanit. Gipslis-
Botwvinnik, 1965, partisinde Siyah
lar daha cekingen olan 7. .. Ab6
hamlesini sectiler ve 8.n5 Fg4 9.hg fg
10. Fe2de 11.Ag5!den sonrasiddetli
bir hiicuma ug@radilar) 8.h5 cd (Sekil
138ebakiniz) - cok karisik ve keskin



partiye gotirar, o©rnegin: 9.hg.
(Hicum icin bir Figir fedasi). 9. ...
dc l0.gff K:f7 (10. .. Sh8&
I.LK:h7+) Il.Fc4 AfB 12.F:f7+S:f7
13.Ag5+ Sg8 14.VU5 h6! 15.Vf7+
Sh8 16.vb3 Va5 17.Af7+ ve Beyaz-
larin daimi kisten fazla bir seyiyok],
6.Fe2. Cok daha sakin bir varyant-
tir. 6.... c5! 7.dc (7.d5 €6). 7.... Va5
8.0-0 (8.cd? Aed4 +) 8. ... Vich+
9.Shl, asadi yukan esit sanslarla.

Kapali oyunlar.

l.ed ten baska, (6zellikle 1.d4 olmak
lzere) 1.d4, l.c4 ve 1.Af3 en 6nemli
baslangi¢ hamleleridir. Bunlar, l.e4
ile baslamayan diger bitiin oyunlar
gibi, “kapali agihslar” sinifina aittir;
aralannda en dogal ve en ¢cok oyna-
nan hamle 1.d4 tir. Bu hamle ile
merkezde saflam bir pozisyon
kurulmus olur, ¢lnki Pd4 Vezir
tarafindan korunmaktadir. “Acgik”
partilerde gérdigimiiz gibi, 1.e4e5
hamlelerinden sonra birgcok defa agi-
lislarda d2-d4 (veya Siyahlar tara-
findan d7-d5) hamlesi oynanmakta
ve bu da merkezin agilmasi ile
sonuglanir. 1.d4 d5 hamlelerinden
sonra ise benzer bir sekilde e2-e4 (i
(veya e7-e5 i) gerceklestirmek daha
zordur. Bunun igin kapali oyun-
larda micadele, agik oyunlarda
oldugu kadar erken ve keskin bas-
lamamakta; bu nedenden otiri
burada gelismenin basarili tamam-
lanmasi “tempo”lardan daha ¢ok,
iyi (itinalh, 6ngdéralu) bir acihis plan-
lamasi énemlidir. Buna bagli olmak
lzere hamlelerin sirasi da, acik

oyunlardakine gore, daha degisik
olabilir; drnegin 1.Af3 Af6 hamle-
leri ile baslanmis olan bir parti bir-
kag hamle sonra Vezir gambiti, ingi-
liz baslangici, Reti baslangici ve
saire gibi agihislarina goturebilir.

Kabul edilen Vezir gambiti.

1. d4 d5 2.c4. “Vezir gambiti” icin
karakteristik bir kanat hicumudur.
Bu da Sah kanadinda l.e4 e5 hamle-
lerinden sonra merkeze 2.f4 ile ger-
¢eklenen hiicuma, yani Sah gambi-
tine benzer gibi gértndr. Ancak bu
iki “gambit” arasinda derin bir fark
var: Sah gambiti gercek bir gambit-
tir; Vezir gambiti ise aslinda tam bir
gambit sayilamaz, ¢linkli Beyazlar
2. .. dc den sonra varyantlarin
¢ogunda Piyonu geri alirlar ve Uste-
lik bir Piyon merkezi elde ederler.
Siyahlar pratikte gambiti kabul
edebilir, ancak alinan Piyonu koru-
yamaz. Bu nedenden &tiri satrang
yayinlarinda Vezir gambiti bazen
“yalanci gambit” (“pseudogambit™)
olarak vasiflandirihr. 3.AB. En
kuvvetli devam yolu. Hemen 3.e3
hamlesi Siyahlara 3.... e5(!) olanagi
verir, drnegin: 4.F:c4 ed 5.ed Fb4+
6.Ac3 Af6 7.Af3 0-0 8.0-0 Fg4 esit
bir oyunla. 4.de? (4.F:c4 yerine) 4....
V:dl+ 5.S:dl devam yolu ise Siyah-
lar icin elverislidir. Burada, 3.e3 ten
sonra, 3. .. e5(!) hamlesi yerine
Piyonu 3. ... b5? ile savunmak agir
bir hatadir: 3. ...b5?4.a4c65.abch?
6.Vf3 ve bir Figur kazanir. 3.... \f6.
Burada da Piyonu kazanmak yanlis
bir strateji olur; ¢clnki 3. ... b5? ten



sonra Beyazlar4.e3¢65.a4 Yb66.ab
cb 7.b3! cb 8.V:b3 hamleleri ile
Siyahlarin Piyon zincirini yiktirip,
Piyonu avantajla geri kazanirlar
(8....a67? 9.F:b5+; 8. ... b4 9.Vd5
Fb7 10.Fb5+ Fc6 Il.Ae5 hamlele-
rinden sonra ise, Beyazlar kazanci
salayan siddetli bir hicum elde
ederler, 6rnegin: 11. ... e6 12.Vf3!
Af6 13.Fadli ve kazamr). 4.e3.
Piyonun geri alinmasinin diger yolu
4.Vad+ hamlesi, Beyazlara esit bir
oyundan fazla bir sey saglanamaz,
ornegin: 4.Va4+ c6 (en saglam
yanit). 5.V:c4 Ff5 6.g3 Abd7 7.Fg2
€6 8.0-0 Fe7 9.Vb3, esit bir oyunla.
4.... e6. Diger, daha yeni olan 4. ...
Fg4 devam yolunda 5.F:c4 e6 6.h3
Fh5 7.Ac3 Abd7 8.0-0 Fd6 9.e4 e5
10.de A:e5 Il.Fe2 A:f3+ 12.F:fi
F:f3 13.V:f3 hamlelerinden sonra,
Beyazlar kigik, fakat surekli bir
pozisyon avantajini elde ederler.
Suna dikkat edelim ki, dérdinci
hamlede de (yani 4.e3 hamlesinden
sonra) Pc4u korumak yine iyi degil-
dir: 4. ... b5? 5.a4 c6 6.ab cb 7.b3!
Fe6 8.bc bc 9.Ae5, agik bir avan-
tajla. 5.F:c4 ¢5 6.0-0 a6. Eskiden
burada 6. ... cd oynuyorlardi, 7.ed
densonra “izole” d4 Piyonuna karsl
baski oyununu kurmak amaciyla;
ancak pratigin gosterdigi gibi, tah-
tada cok Figur kaldigi vakit, Beyaz-
lar bu Piyon sayesinde iyi hiicum
sanslarina sahiptirler. 7.Ve2 b5
8.Fb3Fi)7. (8.... c4iyi degil, veyaen
az vaktinden evvel yapilmis bir iler-
lemedir; ¢linkd bu hamle sayesinde
Vezir kanadinda elde edilen Piyon
c¢ogunlugu simdilik beyaz merkeze
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baski kadar énemli degildir). 9.Kdl
Abd7. (Sekil 139 a bakiniz). Bu var-
yantta 6nemli bir hamle; Atin c6
hanesine gelistirilmesi pek uygun
degildir - Parti No 22 ye bakiniz.
10.Ac3Vb8. En ¢ok oynanan hamle;
sanslar asag! yukar esittir.

Parti No 22. Kabul edilen Vezir
gambiti. Najdorf- Dr.Cristoffel
(Groningen uluslararasi turnuvasi,
1946). 1.d4 d52.c4 e6 3.Ac3 c6 4.Af3
Af6 5.e3a6 6.Fd3. (Aslindabu Vezir
gambitinin “Meran” varyanti; fakat
birkag hamle sonra, kabul edilen
Vezir gambitinin gordigimiz
konumu meydana gelir!). 6. ... de
7.F:c4 b5 8.Fb3 ¢59.0-0 Fb7 10.Ve2
Ac6(?). AKktif goriinen bu eski
hamle, yukarida da séylendigi gibi,
uygun degildir. 1l.KdI Vc7 12.d5!.
Bundan sonraki hamle ile beraber
bu varyant icin tipik bir yarma
hareketi. 12__ ed 13,e4! de?.(13....
d4 14.e5! de kaybeder. Siyahlarin
tek sansi, Sah konumunun salintih
olmasina ragmen 13. ... 0-0-0 idi).
14.A:e4 A:ed 15.V:ed-l- Fe7. (Veya
15.... Ve7 16.Vf4;veyahut 15....Ae7
16.F:f7+ S:f7 17.Ag54 Se8 18.Veb).



16.Ff4 Vc8 17.Fd5 Ad8 18.Fd6 Vd7
19.F:c5. (Beyazlar burada bir Figtr
kazanabilirdi: 19.F.e7 V:e7 20.F:b7
A:b7 21.Vc6+ Sf8 22.Kd7, fakat
yapilan hamle daha da kuwetlidir).
19. ... Kb8 20.F:f7+ A:f7 21.K:d7
Terkeder.

Parti No 22a. Kabul edilen Vezir
gambiti. Barejev - Jakowitsch (Tal-
lin 1986). 1.d4 d5 2.c4 dc 3.A13 Af6
4.Ac3. Ozellikle biiyiikusta Geller
tarafindan gelistirilmis  “gercek”
gambit varyanti. 4. ... a6. Elbette
Siyahlar gambiti rededebilirler,
ornegin 4. ... ¢5 hamlesi ile; ayrica
4. ...c6 ile, ilerde gorecegimiz “Slav
savunmasinin saglam bir varyan-
tina gecebilirler). 5.e4 b5 6.e5 Ad5
7. a4 A:c3. (7.... Fb7 den sonra 8.e6!
fe 9. Ae4 Beyazlara Ustunliik saglar).
8. bc Vd5 9.g3 Fe6. (Hort’'un 9. ...
Fb7 hamlesi daha iyidir, 6rnegin
10.Fg2 Vvd7 1l.Fa3 Fd5 ve Ac6;
fakat Siyahlar eski 9.... Fe6 varyan-
tini iyilestirmek istiyorlar). 10.Fg2
Vb7 11.0-0 Fd5 12.e6! F:e6 13.Ag5
Fd5 14.F:d5 V:d5 15.ab e6. (Yuka-
rida sézl gecen iyilestirme girismesi.
15.... ab 16.K:a8 V:a8 17.Vg4! Ac6
18.Vf3 f6 19.Ae6 Vb7 20,vd5 ham-
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lelerinden sonra Beyazlar kazanil-
mis konum elde ederler, Balaschov -
Miles, Bugojno 1978). 16.Kel! Ad7.
(Eger 16. ... ab, 17.K:a8 V:a8 18.d5
ve saire; fakat 16. .. Fe7 daha
direnme olanaklarini saglardi).
17.vh5! g6 18.A:e6U. (Sekil 140 a
bakiniz). Siyahlar terkeder.
Klasik Vezir gambiti.

1 d4

2. c4
Eger Beyazlar bu acilista (c2-c4
hamlesiyle) merkeze hichlicum
etmezlerse, Siyahlar icin savunma
cok kolaylasir. Ornegin: 2.A0 Af6
3.e3. (Vezir Piyonu baslangici). 3....
c5. Bu sefer Siyahlar aktif olmaya
basliyorlar. 4.b3  e65.Fd3 Fd6.
Gorecegimiz gibi, €7 hanesinin
Vezir icin saklanmasi gereklidir.
6.0-0 0-0 7.Fb2 Ac6 8.Abd2 VeT7!.
(e6-e5 Piyon ilerlemesiyle ¢ok iyi bir
oyun elde etmek amaci ile). 9.Ae5.
Varyantin stratejik plani iste budur:
Beyazlar f2-f4 hamlesiyle Ati mer-
kez durumunda saglamlastirmak
istiyor. 9. ... cd! 10.ed Fa3 ve siyah
haneli Filleri degistirmekle Siyahlar
en az esit bir oyun elde eder (Beyaz-
larin Vezir kanadindaki siyah hane-
ler zayiftir).

d5

2. ... e6

Kitabimizin  bu Kismi  “klasik”
Vezir gambiti olarak adlandiriimis-
tir; bu iki hamle ile baslayan bazi
sistemler diger adlar tasirlar, 6rne-
gin: 1.d4 d5 2,c4 e6 3.Ac3 cb
(Tarrasch savunmasi), 1.d4 d5 2x4
e6 3.Ac3 Af6 4.Fg5 Abd7 5.e3 c6
6.Af3 Va5 (Pillsbury savunmasi) ve



saire. “Ortodoks” savunmasi ise,
Ff8 in e7 hanesine gelismesi ile
karakterize edilen 1.d4 d5 2.c4 e6
3.Ac3 Af6 4.Fg5 Fe7 5.e30-0 6.Af3
Abd7 varyanti i¢in kullanmak daha
dogru olur.

2. ... ¢6 hamlesi ile baslayan sistem-
ler bundan sonraki Kisimda incele-
necektir (Slav savunmasi). Ancak
sunu unutmamak gerekir ki, 6rne-
gin2. ... c63.Af3 Af64.Ac3 e65.Fg5
Fe7 6x3 Abd7 degisik hamle sira-
sindan sonra parti yine “ortodoks”
savunmasi olur.

Simdi ilk 6nce Siyahlarin bazi ola-
naklarini kisaca g6z oniine alalim.
ikinci hamlede Siyahlar 2. ... €51?
hamlesini secebilirler: Sah gambi-
tinde 1.e4 e5 2.f4 d5 Falkbeer karsi-
gambitine benzeyen Albin karsi-
gambiti. Teoriye gore bu oyun tarzi
Siyahlara yeterli karsisanslar ver-
memekte, 6rnegin: 3.de d4 4.AD.
(Dikkat edilecek hata: 4,e3? Fb4+
5.Fd2 fe! 6.F:b4?? ef+ 7.S5e2 fgA+!
8.K:gl Fg4+). 4. ... Ac6 5.g3. (Bu
gelisme tarzi Beyazlar igin en iyi
devam yoludur). 5. ... Fg4 6.Fg2
Vd7 7.0-0 0-0-0 8.Va4 Sbh8 9.Abd2
Age7 10.Ab3 Ac8 11x5! Fe7 12.Kdl
F:D 13.efi A:e5 14.V:d7 K:d7 15.f4,
acik bir beyaz ustinlagi ile.

2. .. Ac6 (Tschigorin savunmasi)
seyrek olarak turnuva partilerinde
rastlanmaktadir. Beyazlar 6rnegin
3. Af3(!) Fg4 4.cd F:£35.gfY:d5 6x3
e6 7.Ac3 R>48.Fd2 F:c3 9.bc hamle-
leriyle belli bir pozisyon ustiinlig
elde edebilirler.

2. ... Af6I?. Marshall'm hamlesi.
Beyazlar 3.Ac3 veya 3.AD ile
“normal” yollara donebilirler; fakat
isterlerse, 3.cd hamlesini de oynaya-
bilirler: 3. ... A:d5 4.AO. [4.e4 Af6
5. Ac3 eb! ten sonra Siyahlar iyi bir
karsioyun elde ederler (6.de? V:dIF
7.S5:dl Ag4 +)]. 4. ... Ff5 5Vb3!,
merkezde pek bilyik olmayan,
fakat hissedilir bir avantaj ile.

3. Ac3 Af6

Bu iki hamle kolayca anlasilabilir.
Beyazlar d5 e karsi baskiyr arttiri-
yor, Siyahlar ise stratejik olarak
onemli bu haneyi saglamlastiriyor-
lar.

Siyahlar burada, 3. .. Af6 yerine
3....c5 hamlesi ile karakterize edilen
acilis sistemine gegebilirler (Tarrasch
savunmasl): 4.cd. (Simetrik varyant
4.AD Ac6 5x3 Af6 ve saire ¢ok
sakin oyuna gotlrar). 4. .. ed.
(Gambit devam yolu 4.... cd 5.V:d4
Ac66.Vdledv.s. teoriye gore yeterli
degil). 5.A13 Acb 6.g3. (6.Fg5 Fe7
7.F.e7 Ag:e7; 6.Ff4 Af67.e3 Fe7 ve
6. Fe3 c4 7.g3 Fb4 8.Fg2 Age7 gibi
diger devam yollanndan daha gok
zorluklar ¢ikaran Rubinstein-
Schlechter gelisme sistemi). 6.... Af6
7. Fg2 Fe7 8.0-0 €-0. Burada Beyaz-
larin pozisyonu haléa biraz daha iyi-
dirve Siyahlar esitsartlari saglamak
icin (6zellikle en cok oynanan 9. Fg5
hamlesinden sonra) itinali oynama-
lidur.

4. Fg5



4.A0 ten sonra Siyahlar 4.... ¢5 de
oynayabilirler: 5.cd A:d5(!) 6.e4 A:c3
7. bc cd 8.cd. Beyazlar kuvvetli bir
Piyon merkezini elde ettiler, fakat
Fischer’in  buldugu devam yolu
Siyahlara esit bir oyun saglar: 8....
Ac6 9.Fc4 b5! 10.Fd3 (10.F:b5??
Va5+) 10. .. Fb4+ (10. ... A:d4??
1U.A:d4 V:d4 12.F:b5+) Il.Fd2
F:d2+ 12.V:d2 a6 ve Siyahlar 0-0 ve
Fb7 hamleleriyle gelismeyi tamam-
liyorlar.

Zamanimizda 4.Fg5 yerine Beyazlar
birgok defa “degisme varyantini” da
secerler: 4.cd ed (4.... A:d5 de oyna-
nabilir) 5.Fg5 Fe7 6.e3 ¢6 7.Fd3 0-0
8. Vc2 Abd7. Burada Beyazlar cesitli
stratejik planlar uygulayabilirler,
sOyle ki: 1). Age2 ve bundan sonra
0-0 ve f2-f3 hamleleri ile e3-e4 iler-
lemesinin hazirlanmasi, 2).9.Age2
veya 9.A0 ve bundan sonra 0-0-0,
Sah kanadinda hiicuma gegmek
dustncesiyle, 3).9.AD Ke8 10.0-0
A18 (Sekil 141e bakiniz). (Burada su
iki tipik hataya dikkati ¢cekmek fay-
dali olur: 10. ... Aed? Il.F:e4! F.g5
12.F:h7+, ve 10. ... h6 Il.Ff4 Ah5?
12.A:d5! ve bir Piyon kazanir,
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clnki 12.... cd?? 13.Fc7 Veziri kay-
bettirir). 11.Kabl. (Veya hemen
11.F:f6 F:f6 12.b41). 11. .. Ag6
12. F:f6 F:f6 13.b4! a6 14.Kfcl Fg4
15.Ad2 Fe7 16.a4.

Beyazlar b4-b5 hamlesini hazirliyor-
lar: iki Piyon ile ii¢c Piyona karsi
yapilan ve “azinlik hiicumu” adlan-
dirtlan bu devam yolu sayesinde
Beyazlar hafif, fakat surekli bir ini-
siyatif elde ederler. Siyahlar buna
karsi Sah kanadinda sanslar arama-
lidir.

4. Fe7

Beyazlar artik 5.F:f6 hamlesiyle
tehdit ediyorlardi. Burada 4.... c5!?
devam yolu buyiik, fakat Beyazlar
icin elverisli karisikliklara gotirr;
ornegin: 5.cd Vb6 6.de cd(!) 7.ef+
S:f7 8.Aa4 Va5+ 9.Fd2 Fb410.Vb3+
Ad5 ILLF:b4 V:b4+ 12.V:b4d A:bd
13. Kdl! ve yapilan incelemelere gore
Beyazlarin konumu Gsttnddr.

Siyahlar burada da 4.... Abd7 ham-
lesi ile “Cambridge-Springs” var-
yantina (diger adiyla “Pillsbury
savunmasina”) gecisi hazirlayabilir
ler: 5.e3. Elbette Beyazlar isterlerse,
burada “de§isme varyantina” da
gecebilirler: 5.cd ed 6.3 ve saire
(6.A:d5? A:d5! ve bir Figir kazanir
-Parti No 7 ye bakiniz). 5.... c6 6.Af3
Va5. Bu savunmayi karakterize
eden Vezir cikisi (Diagram 142 ye
bakiniz). Burada Beyazlarin iki
devam yolu vardir:

D). Eski yanit: 7.Ad2; érnegin 7. ...
Fb4 8.vc2 (8.Vb3? dc ve bir Figir
kazanir). 8.... dc 9.F:f6 A:f6 10.A:c4
Vc7 11.g3. Bu konumda en uygun



gelisme tarzi. 11. .. 0-0 12.Fg2.
Beyazlar belli bir saha tstinligini
sagladilar, fakat Siyahlann da iki
Fili var.

2). Bugtnlerde dstiin tutulan devam
yolu 7.cd A:d5 8.vVd2 A7b6!? (veya
8.... Fb4 9.Kel 0-0 10.e4 A:c3 1l.bc
Fa3 12.Kbl+). 9.Fd3. (9.e4? A:c3
10.bc Aad 11.Kel A:c3!) 9 .. A:c3
10.bc Ad5 11.0-0! V:c3 12.Ve2 Fd6
13.Kacl Va514.Fbl, ve yapilanana-
lizler gosterdiler ki bu durumda
Beyazlann ¢ok iyi hiicum sanslari
var.

5 €3 0-0
6. Afi Abd7

iki taraf kuvvetlerini gelistiriyor;
Siyahlann segtigi gelisme tarzi, tur-
nuvalarda uzun zaman biyik rol
oynamis ortodoks savunmasini mey-
dana getirir.

6. ...h6 hamlesi ile baslayan
“modem?” sistemler Parti No 24 te
g6z onune alinacaktir.

7. Kel(h)

En ¢ok oynanan bu hamle, hem c4
ve d5 Piyonlannin degismesinden

sonra acilacak e sttununu kontrol
ediyor, hem de c7-c5 hamlesine
engel oluyor. 7.Kel hamlesinden
sonra meydana gelen konuma (Sekil
143) ortodoks savunmasinin temel
konumu denilebilir.

Beyazlar aynca 7.Vc2 de oynayabi-
lirler (Rubinstein varyanti), ancak bu
hamleden soma Siyahlann oldukca
etkin 7.... ¢5 (1) yaniti var, érnegin:
8. cd A:d5 9.Fe7 V:e7 10.A:d5 ed
II.Fd3 g6 12.dc A:c5 13.Kcl A:d3+
14.V:.d3 Ff5 15.Vd4 Fe4, yeterli bir
karsioyunla.

7.Vc2 c5 ten soma 8.0-0-01? hamlesi
ise, iki taraficin de tehlikeli, olagan-
sty keskin oyuna gotirir, 6rnegin
8.. ..cd9.K:d4 Va5 ve saire.

1. ... c6
Bu da en ¢ok rastlanan hamle.
7.. .. a6 (Janowsky savunmasi) ham-

lesine karsi en basit devam yolu,
Beyazlara biraz daha iyi sanslan
saglayan degisme (“Karlsbad”) var-
yantina gecis: 8.cd ed 9,Fd3 ve saire;
7. .. a6 hamlesinden soma 8.Fd3
daha zayiftir, ¢link{ Siyahlar8.... dc
9. F:c4b5! 10.Fd3 Fb7 ve c7-c5 ham-



leleri ile iyi bir karsioyun elde eder-
ler.

Yizyithmizin ilk zamanlarindaki
cok sevilen 7. .. b6 hamlesi ise
(“ortodoks fianchetto™) bugiinlerde
tamamen terkedilmistir, ¢clinki
buna karsi Beyazlarin iki elverisli
devamyolu var: 1). 8.cd ed (8. ..
A:d5? 9.A:d5 ed 10.Fe7 V7
I1.LK:c7, veya 9. ... F:g5 10.A:c7).
9. Fb5 (Capablanca’mn bu sakin
hamlesi Beyazlara belli bir baski
saglar). 9.... Fb7 10.0-0 a6 Il.Fa4
Kc812.Vc2 ¢513.dc A:c514.Kfdl, ve
ozellikle 2). 8.cd ed 9.Ae5 (1). (Pills-
bury’nin plam). 9. ... Fb7 10.f4 a6
11. Fd3 c¢5 12.0-0 ve bundan sonra
K fl—f3—h3, g2-g4 ve saire hamle-
leriyle Beyazlar Sah kanadinda,
Siyahlar icin zor savunma sartlan
yaratan bir hiicum gelistiriyorlar.

8. Fd3

8.Vc2 veya 8.a3 hamleleri ile d5:c4
hamlesini beklemek fazla fayda
vermez, ¢linkd Siyahlar her iki ham-
leye karsi Lasker’in 8.... Ae4 hamle-
siyle oyunu rahatga esitliyorlar,
ornegin: 8.vVc2 Ae4(!) 9.F:e7 V:e7
10. Fd3 A:c3 ll.bc (Il.LF:h7+? Sh8

12. bcf5 13.Fg6VT6T)dcl2.F:c4b6

13.0-0 Fb7 ve c6-c5.

9. ... dc

9. F:c4 Ad5
Capablanca’mn, konumu basitlesti-
ren “desalj” manevrasi.

10. F:e7 V.e7
10. ... Ac3? Il.F:d8 A:dl 12.Fe7
kaliteyi kaybeder (12. Ke8?
13. Fa3!).
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A:c3
e5

11. 0-0

12. K:c3
(Sekil 143a ya bakiniz).
Batin varyant icin kritik bir
konum. Teorik arastirmalara goére
Siyahlann durumu yeterli derecede
saglamdir, ancak bu savunmanin
ciddi turnuvalarda uygulanmasi,
ornegin 13.A:e5 A:e5 14.de V:eb
15. f4 Ved 16.Fb3, veya 13.Vc2(!) e4
(13. ... ed hamlesi de oynanabilir)
14.Ad2 Af6 15.Fh3 Ff5 16.0 ve
saire gibi, bazen hayli karisik var-
yantlarin bilinmesini gerektirir.

Parti No 23. Vezir gambiti (orto-
doks savunmasi). N.Ster-O.Glnsav
(istanbul Sampiyonlugu 1946).
(Sekil 143a daki konumuna bakiniz)
13.e4 ed 14.A:d4!? Tarrasch’in dner-
digi Piyon fedasi. V:e415.Kel Vg6?.
(15. ... V4! hamlesi Siyahlara daha
iyi savunma olanaklarim saglardi).
16. Ae6!. Bu zarif hamle partiyi bir-
ka¢c hamlede kazanir. 16. ... Vf6.
Savunma yoktur. Eger 16. .. fe
17. K:e6, veya 16. ... Ke8 17.Kg3(!)
ve Beyazlar kolayca kazamr. 17.KO
Vh418.A:f8 A:f819.Ke8(!) g6 (19....
V:.cd 20.K:f8+). 20.K:f7 Siyahlar
terkeder. (Resim 143b: Memleketi-



143b

mizde modem satrancin gelistiril-
mesinde blyik rol oynamis olan
rahmetli Gstadimiz Nevzat Ser).

Vezir gambiti

(Modem savunma sistemi)
1. d4 d5
2. c4 €6
3. Ac3 Af6
4. Fg5 Fe7
5 €3 0-0
6. Afi .--

hamlelerinden sonra Siyahlar (6. ...
Abd7 yerine), ortodoks savunmanin
varyantlarinda gordigimiz
konumlardan oldukga farkli
konumlara goétiiren ve onlara yeni
olanaklari saglayan

6. ... 116
hamlesini yegleyebilirler.
7. Fh4

7.F:f6 hamlesi fazla bir sey sagla-
maz, érnegin: 7.F:f6 F:f6 8.Kcl. Bu
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durumda en iyi olanak. 8.Vc2 den
sonra Siyahlar 8. ... ¢5! 9.dc Va5 ve
saire oynayabilirler. 8. ... ¢6 9.Fd3
Ad7 10.0-0 dc Il.F:c4 e5=.

7. ... b6

Tartakover varyanti (Diagram 144 e
bakimz); gunlerimizde Vezir gambi-
tinin en ¢cok oynanan kolu olan bu
devam yolu Parti No 24 te incelene-
cektir.

7.Fh4 hamlesinden sonra (Siyah-
lara, klasik ortodoks devam yoluna

gore savunmayi kolaylastiran) diger

bir yol Lasker savunmasi 7.... Ae4
tir. Beyazlar icin en etkin devam

yolu 8.F:e7 V:e7 9.cd. [9.A:e4(?) de

10.Ad2 5 1l.Kcl Ad7 12.Vc2 c6
13.c5 eb!, iyi bir oyunla], 9. ... A:c3
10.bc ed I.Vb3! tur; fakat buna
karsi da saglam bir gelisme tarzi
bulunmustur: 11. .. ¢6 12.c4 Fe<d
13.Fe2 Ad7! ve Siyahlar oyunu esit-
lestiriyorlar, zira 14.V:b7 hamlesi
14.... Kfb8ve Vb4+ iled5:c4devam
yolu Beyazlar igin pek iyi olmaya-
caktl.

Parti No 24. Fischer-Spassky,
Diinya Sampiyonlugu magi 1972).
1. c4. ingiliz partisi? Hayir: 1. ... €6
2. Afi d5. Reti baslangici!? - O da



hayir: 3.d4. Vezir gambiti! 3.... Afé
4.Ac3 Fe75.Fg5 0-0 6.3 h6 7.Fh4 b6.
Ustelik modem Tartakovervaryanti
(Sekil 144 e bakiniz). 8.cd. Bu var-
yantta senelerdenberi en iyi devam
yolu sayiliyordu. Ancak Siyahlar
eski 8.... edyerine 8.... A:d5! hamle-
sini kullanmaya basladiktan sonra
8.vVc2, 8.Fd3 ve 8.Fe2 gibi diger
devam yollan da denenmistir; fakat
bu varyantlarda da Siyahlarin
yeterli savunma olanaklan vardir,
ornegin: 8.vVc2 Fb7 9.F:f6 F:f6 10.cd
ed 11.0-0-0 c5! 12.dc F:c3! 13.V:c3
Ad7 - (14x6 F:c6!). 8.... A:d5! [Eski
devam yolu 8. ... ed den ¢ok daha
iyidir, cinkid 8. .. ed 9.Fd3 Fe6
(varyantin fikri; 7.... b6 hamlesi ise,
plana ait c7-c5 ilerlemesini destek-
ler) 10.0-0 Abd7 11.Kel ¢5 12.Ae5
den sonra Beyazlar belli bir inisiyatif
elde ederler. Oysa, bugiinlerde uygu-
lanan 8. ... A:d5! hamlesinden son-
raki iki hafif Figlrin degismesi
Siyahlann savunmasini hissedilir bir
sekilde kolaylastim. 9.F:e7 V:e7
10.A:d5. (I0.Kcl Fb7 Il.A:d5 F:d5
ten daha iyi). 10. ... ed 11.Kel Fe6.
Siyahlar d5 te Piyonla almak (ve,
boylece, bliyiuk ¢aprazi kapatmak)
zorunda kaldiktan sonra, elbette
burada Fil icin b7 hanesindekinden
daha aktif bir pozisyonudur.

12. Va4. Bu hamlenin anlami Beyaz-

larin bundan sonraki hamlesinden
acik olur. 12.... ¢513.Va3!. iste, Pc5
acmazda ve Ustelik tehdit altindadir.
13. ... Kc8 14.Fb5(!). Eski 14.Fe2
hamlesinden daha iyi, ¢clinkl 14.Fe2
Ad7 15.0-0 Sf8(!) hamlelerinden
sonra oyun esit olur. Bu durumda
Siyahlar, onlara Vezir kanadinda
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elverigli Piyon dagihmim saglayan
c5-c4 hamlesiyle tehdit ederler;
d4:c5 ile b6:c5 degisiminden mey-
dana gelen ve satrang yayinlarinda
“asih” olarak adlandirilan ¢ ve d
Piyonlari ise bu konumda kolayca
korunabilirler. 14. ... a6?. Bir hata!
Dogru savunma planiancak bu par-
tiden sonra bulunmustur: 14.

Vb7! 15.dc be 16.K:c5 K:c5 17.V:c5
Aab! 18.F:a6 (18.Vc6 V:c6 19.F:.c6
Kb8,ve eger20.b3 Kc8!) 18.... V:ab,
Siyahlar icin iyi bir oyunla. 15.dc bc
16.0-0 Ka717.Fe2 Ad718.Ad4!. Yeni
acmazi iceren cok kuvvetli bir
manevradir! E§ersimdi 18.... Af6,0
zaman 19.Ab3 c4 20.V:e7 K7
21.Ad4, ve At d4 hanesinde “ideal”
bir pozisyonu elde eder. 18. ... Vf8
19.A:e6 fe 20.e4!. (Sekil 145 e baki-

niz). Simdi 20. ... de? 21.Fc4 Vf7
22.Vh3 Ke823.Kcdl ile Kd6, Siyah-
lar icin iyi degil. Zaten 20.... de?den
sonra onlann doért(!) zayif “izole”
Piyonu var... 20.... d4(?). Fakat bu
da iyi degil, cuinki simdi beyaz Fil ¢4
hanesinde a2 - g8 ¢aprazinda Siyah-
lann sonunu hazirlayan bir pozis-
yonu elde eder. 20.... Af621.e5 Ad7
ve hatta 20.... ¢4 ten sonra Siyahlar



daha iyi dayanabilirlerdi. 21.f4!.
(22.Fc4 ile 23.f5 tehdidi ile). 21. ...
Ve7 22.e5!. Hep kuvvetli hamleler!
Siyahlar simdi At icin elverisli d5
hanesinden yararlanamaz, zira 22.
... Ab6 23.Vb3 Ad5 ten sonra 24.f5
onlar icin tehlikelidir. 22. ... Kb8
23. Fc4 Sh8. Simdi 23. ... Ab6(?)
24. Vb3! bir Piyonu kaybeder.
24.\/h3 Af8 25.b3 a5 26.f5 ef 27.K:f5
Ah7. (28.Kf7? hamlesini 28. ... Ag5
ile yanitlayabilmek icin). 28.Kcfl
Vd8 29.Vg3 Ke7 30.h4 Kbb7 31.e6
Kbc7 32.Ve5 Ve8. Siyahlarin
durumu tamamen Umitsiz oldugun-

146a
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dan, Beyazlar simdi son darbeyi
rahat rahat hazirlayabilirler: 33.a4!
Vd8 34.KIf2 Ye8 35.K213 Vd8
36.Fd3 Ve8 37.Ve4! (Diagram 146
ya bakiniz). 38.Kf8+! A:f8 39.K:f8+
V:f8 40.Vh7 mat tehdidiyle. 37. ...
Af6. [37. ... g6 dan sonra Beyazlar
asagidaki gibi kazanirlar: 38.Ye5+
Kg7 (38.... $g8 39.KE7) 39.Kf7 K:f7
40. K:f7 Vg8 41.F.g6 ile e6-e7].
38.K:f6 gf 39.K:f6 Sg8 40.Fc4 Shs.
(40. .. Vd8 41.vVg6+ ve kazamr).
41. Vf4 Terkeder. (Resim 146a :
“Asrin maci”. Bobby Fischer’in
kazandigi bir partiden sonra Boris
Spassky onu tebrik ediyor).

Slav savunmasi.

1 d4 d5
2. c4 c6

hamleleriyle baslayan Slav savun-
mas! da buglnkl satrang diinya-
sinda 6nemli bir rol oynar. Teoriye
gore bu gelisme tarzi, Vezir gambi-
tinde Siyahlara en iyi olanaklan sag-
layan savunmalardan biridir. 2.... c6



hamlesi merkezdeki d5 Piyonunu

destekledigi gibi, Fc8 in c8-h3 c¢ap-

razini kapatmamaktadir; aynca bu

hamle, elverisli sartlarda Pc4

almak ve kazanilmis Piyonu

savunmak tehdidini icermektedir.
3. AD Af6

gelisme hamlelerinden sonra Beyaz-
lann en ¢ok oynadigi hamle

4, Ac3
tar.

Burada “degisme” varyanti Beyaz-
lara hicbir avantaji saglayamaz: 4.cd
cd 5.Ac3 Ac6 6.Ff4 Ff5 (6.... 6 7.e3
Fd6 da oynanabilir) 7.e3 e6 8.Vb3
(Veya 8.Fb5 Ad7!). 8. ... Fb4!, esit
sanslarla.

4. ... dc
Aslinda bu hamleden sonra (tam

anlamiyla!) Slav savunmasi mey-
dana gelir.

4.. ..e6hamlesiise, bazen “yarislav”

olarak adlandirilan sisteme yol acar.
Bu hamleden sonra, Ortodoks
savunmasinin bir varyantina gegisi
saglayan 5.cd ed 6.Fg5 devam
yolundan baska, Beyazlar 5.Fg5
(ortodoks savunmasinin varyantla-
rina ge¢mek amaciyla) ve 5.e3 ham-
lelerinden birini secebilirler:

5.Fg5 hamlesi, 5. ... dc yanitindan
sonra ¢ok keskin bir oyuna gétarir
(Parti No 25 e bakiniz).

5.e3 hamlesi ise genellikle, ilk defa
1924 Meran tumuvasmda Griinfeld-
Rubinstein partisinde uygulanan
tnli Meran varyantina yol agar: 5.
... Abd7 6.Fd3 dc. [Ff8in 6.... Fe7,
6.. ..Fd6 ve 6. ... Fb4 gibi hamlele-
rinden sonra, Siyahlarin savunmasi

zorlasir; érnegin: 6. ... Fd6 7.e4! de
8.A:e4 9.Fe4 0-0 10.0-0 h6(.
(Eger 10. ... 5 Il.de A:e5 12.A:e5
F:e5 12.F:h7+!1%). 11.Keli].
7.F:c4 b5 8.Fd3 a6. Siyahlarin, Piyo-
nun c6-c5 ilerlemesini hazirlayan bu
son hamlesi Meran varyantina gotu-
rir. Siyahlaraynca 8.... b4 de oyna-
yabilirler, fakat 9.Ae4 A:e4 10.F.ed
Fb7 11.Va4 Vb6 12.Fd2 Fd6 13.0-0
0-0 14.a3! hamlelerinden sonra
Beyazlar hafifbir inisiyatifelde eder-
ler. 9.e4! ¢5 10.d5!. Modern devam
yolu. Eski 10.e5 devam yolu, prati-
gin gosterdigi gibi, 10. .. cd den
sonra Siyahlara yeter derecede kar-
sisanslan saglar; ©rnegin, uzun
zaman suren incelemelerin Griind
olan ve her iki tarafin en iyi hamlele-
rini iceren varyant soyledir: 10.e5 cd
ILA:b5 A:e5! 12.A:e5 ab 13.Vf3(!)
Fb4+ 14.S5e2 Kb8 15Vg3 Vd6
16.A0 V:g3 17.hg Fd6, esit sans-
larla. 10.... Ab6(!). (10.... €5 1l.b3!,
10.... ed 11.e5! Ag4 12.Fg5 ve 10. ...
c4 1l.de! fe 12.Fc2 devam yollann-
dan daha saglam), Il.de F:e612.Ve2
Fe713.0-0 h6 14.Kdl, ve Beyazlann
durumu biraz daha iyidir.

5 a4l

5.e4 b5! C'Slav gambiti’) teoriye
gore risklidir.

5.e3 fazla pasif oldugu icin, Beyaz-
lara hichir avantaj saglanamaz: 5.e3
b5 6.a4 b4! 7.Aa2 €6 8.F:c4 Fb79.0-0
Fe7 10.Ve2 0-0 Il.KdI a5! 12.Fd2
(121e4 c5') 12. ... Abd7 13.Acl c5
14.Ab3 Vb6!, tamamen esit oyunla.

5 ... Ff5
Fil icin ¢ok uygun bir gelisme
hanesi; ¢clinkii o buradan énemli e4
merkez hanesini kontrol etmektedir.



6. e3

Bilyuk karisikliklara yol agcan 6.Ae5
devam yolu hakkinda Parti No 26
ya bakiniz.

6. ... €6

Laskerin 6. ... Aa6 varyantinda
Beyazlar, 7.F:c4 Ab4 8.0-0 6 9.Ve2
Fe7 10.e4 hamlelerinden sonra,
biraz daha iyi durum elde ederler.

7. F:c4 Fb4

8 0-0 0-0
(Sekil 147 ye bakiniz), ve Beyazlar
ancak cok kicuk bir avantaj elde
edebilirler, 6rnegin: 9.Ve2Fg4 10.h3
Fh5 11.Kdl Abd7 12.e4 Ve7 ve
saire.

Parti No 25. Kasparov - Miles (mag
partisi, 1986). 1.d4 d5 2.AD Af63.c4
c6 4.Ac3 e6 5.Fg5 dc!?. Burada
oldukga saglam bir devam yolu5....
h6 6.F:f6 V:f6 dir. 6.e4. Ancak
boyle! Cinkiu 6.a4 Fb4 7.e4 c5
8.F:c4 cd 9.A:d4 h6! hamlelerinden
sonra Siyahlar ¢ok iyi bir oyun elde
ederler. 6. ... b5 Asagi yukari 50
senedenberi bilinen ve harpten
sonra ozellikle Botwinnik tarafin-
dan incelenen “Botwvinnik var-
yant1”. Son arastirmalara gére bu
tarz Beyazlara belli bir avantaj sag-
lar. 7.5 h6 8.FF4 g59.A:g5. Bu kes-

139

kin devam yolu 9.efgh 10.Ae5 V:f6
dan daha avantajlidir. 9. ... hg
10.F:g5 Abd7 (Sekil 148 e bakiniz):
Bu varyant icin kritik pozisyon.

11.ef. (11.VD ve 11.g3 den fazlaola-
naklar saglayan, en ¢ok oynanan
devam yolu). 11. .. Va5 12.g3 b4
13.Ae4 Fa6 14.VD 0-0-0 15.b3 ch.
Son zamanlarda denenen devam
yolu; burada belki 15. ... Vd5 daha
iyidir. 16.F:a6+ V:a6 17.V:b3 Vb5
(Sekil 149 a bakiniz). Ayni konum
daha o6nce Dochajan-Novikov
(S.S.C.B. 1985) partisinde meydana
gelmistir; Beyazlar burada 18.0-0-0
oynadilar ve Yugoslavyada yayin-
lanan, teorik sorularda en buyik
otorite sayilan “Satran¢g Enforma-
térd” bunun tek hamle oldugunu



yazmistir. Oysa Kasparov, Miles
icin oldukc¢a nahos birslrpriz hazir-
lamistir; 18.Kcl! Beyazlar roktan
vazgecip, ¢ sitununda baski yarat-
maya cahisirlar. 18.... Ab6 19.Fe3 a5
20.ve2 Sh7 21.Ve2 Vd5 2213
(23.Ac5+ F:c5 24.K:c5 tehdidi ile).
22. ... Ad7 23.0-0 Fh6 24.Kf2 Sh6
25.a3! Kb8?. Zor durumda taktik bir
hata; zorunlu hamle 24. ... Ff8 dir.
25.ab ab 26.F:h6 K:h6 27.vVd2! (b4 ve
h6 noktalanna ¢ifte hiicum). Siyah-
lar terkeder.

Parti No 26. Mikenas—Kupreitschik
(S.S.C.B., 1973). 1.d4 d5 2.c4 c6
3. AO Af6 4.Ac3 dc5.a4(!) Ff56.Ae5.
Yukanda da sdylendigi gibi, buyik
karisikliklara yol acabilen, keskin
bir devam yolu. 6.... e6!. Eski 6. ...
Abd7 yanitindan daha iyi. 7.0 Fb4!
Bu durumda (Sekil 150 ye bakiniz)

8.e41? F:e4 9.fe A:e4 hamlelerinden
sonra meydana gelen kritik varyanti
kisaca g6z online alalim: 10.VO(?).
(10.Fd2 V:d4 I1.A:e4 V:ed+ 12.Ve2
F:d2+ 13.5:d2 Vd5+, asagi yukari
esit sanslarla) 10. ... V:d4 II.V:f7+
$Sd8 12.Fg5+ (12.V:g77? F:c3+ 13.bc
Vf2+ 14.Sdl A:c3 mat). 12. ... Sc8
[12. ... A:g5 13.V:g7 F:c3+ 1ld.hbc
V:.c3+ 15.5e2 Vc2+ (15. .. V:al?
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16. Af7+ ve Veziri kazanir) 16.Se3
Ved-I- 17.5d2 Vfa+, daimi kis ile -
Filmcilik deyimiyle satrancta “Wild
West”]. 13.Vie6+ Ad7 14.A:d7
F:c3+ 15bc V:c3+ 16.Se2 A:g5!
17. Ab6+ Sc7 18,A:a6+ Sb8, Siyah
lar icin agik bir Ustinlikle. 8.A:c4
Abd7 9.Fg5. [9.e4 hamlesine karsl
Siyahlann 9. .. A:e4! yaniti var:
10. fe Vha+ 11.Sd2 (11.g3?? V:ed+;
11. Se2?? Fg4+) ve simdi elbette
11.... V:ed7? 12.Ad6+! degil, fakat
11.F:e4, beyaz Sahin higcemin olma-
yan bir konumu ile], 9.... h610.Fh4
b5!?. Yoksa Beyazlar saha ustiin-
1gu elde eder. 11.LAd2 e5! 12.e4? Bu
artik fazla keskin; fakat su da var ki,
Siyahlann amaci dnceden kestirmek
hic de kolay degildi... 12. ... ed
13. Aa2. iki Fil tehdit altinda. Eger
Siyahlar simdi 13. ... F:d2+ oyna-
mak zorunda olsa idiler, Beyazlar
icin 14.V:d2 den sonra her sey
tamamdi (14. Ae4? 15.Vf4).
Fakat Siyahlarin yaniti butin
hesaplan alt st eder: 13. ... A:e4lu
14. F.d8 F:d2+ 15.Se2. (15.V:d2
A:d2 dan sonra Siyahlar bir Piyon
fazlasi ile kalirlar. Simdi ise beyaz
Sah tehlikeli hiicuma ugrar: 15. ...
d3+! 16.5:d3 Adc5+ 17.Se2. (17.Sc2
Af2+). 17. .. Kd8 18.g4 (18.fe?
Fg4+). 18. .. Fe6! 19.Yc2 Pb3!
(19.... Fc4+ 20.V:c4 ten daha kuv-
vetli). 20.Kcl F:cl 21.V:cl Kd2+
22.S5e3 Kdl (Bu sefer Vezir “mat
oldu”..). 23.V:dl F:dl 24.fe F:a4
25.b4 Ad7 26.Ac3 Fb3 27.Fe2 Se7
28.Kal Ka829.h4 g5 30.5d4 f631.hg
hg 32.Ka3 Fe6 33.Terkeder.

Hint sistemleri.

Elbette Siyahlann, 1.d4 hamlesin-
den sonra merkez sahasinda etkin



olmak icin, 1 .. d5 yanitindan
baska diger olanaklar da var. Orne-
gin, gecen asirdan beri bilinen 1. ...
c5 (Benoni savunmasi) ve 1 .. f5
(Hollanda savunmasi) gibi. Ancak
bugiinlerde uzun zamandanberi, e4
hanesini kontrol altina alan, bazen
e7-e5 veya c7-c5 hamleleriyle karsi-
hicum hazirlayan ve 1 ... Af6 ile
baslayan Hint savunmalari olaga-
nastl bir rol oynamaktadir, ¢linki
1.d4 hamlesi ile baslayan partilerin
¢ogunda Siyahlar bu yaniti segmek-
tedirler. Altmis yil 6nce, bu hamle
ile ilgili fikirler ilk defa meydana
geldigi vakit o kadar “ekzotik” (yani
yabanci Ulkelerle ilgili, bu tlkeler-
den getirilmis) goérintyorlardi ki,
Unlu satrang yazan biyikusta Dr.
Tartakovver bunlara “toptan” Hint
sistemleri (oyunlan) adim verdi; ve
bunlann Hindistanla en ufak ala-
kasi olmamasina ragmen, bu isaret-
leme tarzi her yerde aynen kullanil-
maktadir.

Nimzowitsch savunmasi.

1. d4 Af6
2. c4

En etkin ve en ¢ok oynanan hamle.
Beyazlar, elbette. 2.AD de oynaya-
bilirler. 3.e4 ile merkezin isgalini
hazirlayan 2.Ac3 hamlesi ise, bunu
engelleyen 2. ... d5 yaniti yliziinden
pek etkin degildir.

2. ... €6

3. Ac3 c
Simdi Siyahlar3.... Fb4 oynarlarsa,

Nimzomtsch savunmasi meydana
gelir (buna Avrupa yayinlannda

4

bazen kisaltiimis sekilde “Nimzo-
Hint” de denir). Siyahlar igin ¢ok
kuvvetli bir silah oldugundan, beyaz
taslarla oynayanlar burada bazen
3.AD 1 secerler.

Beyazlar icin diger bir olanak 3.g3
hamlesidir (Katalanya sistemi); bu
gelisme sistemi diger acihislardan,
ornegin I.AD (Reti)veya l.c4(ingi-
liz) acihislanndan da meydana gele-
bilir. 3.g3 hamlesi ile sadece 3. ..
Fb4 “agcmaz” hamlesi degil, fakat
aynizamanda 3.AD densonrauygu-
lanabilen Pb7-b6 ile Fc8-b7 gelisme
tarzi (“Vezir-Hint savunmasi”) da
engellenmektedir. 3.... d5. (Pratigin
goOsterdigi gibi, Siyahlar icin en iyi
devam yolu). 4.Fg2. Siyahlar i¢gin
bundan sonra cesitli savunma ola-
naklari var, ornegin: 1)4. .. dc
5. Vad+ Abd7 (veya, Fc8 i hemen
gelistirmek amaciyla, 5. .. Fd7
6. V:c4 Fc6 7.AD Fd5) 6.V:c4 ab
7. Vc2 c58.A13 he! (8. ... b5 hamlesi
Beyazlara a2-a4 saldirinin olanagi
verir). 9.dc F:c5 10.Ae5 Ad5, esit bir
oyunla; 2)4. ... Fe7 5.AB 0-0 6.0-0
Abd7 (burada da 6.... dc oynanabi-
lir) 7.vc2! b6 8,cd A:d5 ve saire; 3)
4....c55.cdA:d5 (veyas.... ed, ki bu
da Vezir gambitinin Tarrasch
savunmasina gotarir) 6.AD Ac6
7.0-0 Fe7 8.Ac3 0-0 OAS ed ve
saire.

3 ... Fb4

Nimzcvvitsch savunmasim karakte-
rize eden hamle; abartmaksizin
denilebilir ki buglinkii modem sat-
rang stratejisi bu acilisla baslanmis-
tir.



3. Ac3 hamlesinden sonra 3. .. b6
hamlesi iyi degildir, zira Beyazlar
merkezi isgal etmekle hemen Ustiin-
Itk saglarlar: 4.e4 Fb7. [Veya 4. ..
Fb4? 5.e5! Ae4 6.Vg4iu (bu hamleen
azindan bir Piyonu kazanir) 6. ...
A:c3 7.a3! Ff8 8.Fg5! Fe7 (zorunlu
bir hamle, ¢unki 8. ... f6? 9.ef gf
10.Vh5+Se7 I.F:f6+S:f6 11.Vh4+
Veziri kaybeder) 9.F:e7 V:e7
10.V:g7 VT8 I.V:f8+ ile 12.bc +;
oldukca &gretici bir varyant]. 5.Fd3
Fb4 6.Vc2, merkezdeki durum saye-
sinde Beyazlarin agik bir tstunligu
ile.
4. e3

Buglnlerde en ¢ok uygulanan
hamle (Rubinstein sistemi). Butlin
Hint kompleksinde oldugu gibi,
Nimzovvitsch savunmasinda da her
iki tarafin sonsuz gelisme olanaklari
vardir. Bitun bu varyantlari ince-
lemek icin 6zel kitaplar ister. Uzun
seneler zarfinda 3.... Fb4 hamlesine
karsi cesitli olanaklar denenmistir;
ornegin 4.a3 F:c3+ 5.bc (Saemisch
sistemi), 4.Vc2 (Aljehin sistemi),
4. Fg5 {Leningrad sistemi), 4.Vb3,
4.AD gibi. Fakat her zaman Siyah-
lar icin tamamen yeterli ve onlara
esitlik sa§layan devam yollari
bulunmustur. Zaten kapali -ve dzel-
likle Hint- acilislarinda hamlelerin
tam sirasindan daha ¢ok gelisme
planlan anlamak ve dogru uygula-
mak onemlidir.

4. ... c5
Diger bazi olanaklari kisaca goz
Ondne alalim:
1)4.... 0-0. Genellikle 5.Fd3 c5 6.Af3
d5 hamleleriyle incelenen 4. ... ¢5
varyantina goturur.
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2) 4. .. d55.a3 F:c3+? (5. ... Fe?!
daha iyi). 6.bc 0-0 7.cd ed 8.Fd3 ¢5

9.Ae2! b6 (Fd3 0 degismek igin).

10.0-0 Fa6 11.0 (bu gibi konumlar

icin tipik bir gelisme plani!). 11. ...

F:d312.V:d3 Ke813.Ag3 Ac614.Fb2

Kc815.Kael Aa516.e4!, ve Beyazlar

merkezde Ustlnlik elde ederler.

3) 4. .. Ac6 5.Fd3 e5 6.Ae2 d5! 7.cd
A:d5 8.e4 Ab6 9.d5 Ae7, asagi yukari
esit sanslarla.

5. Fd3 0-0
6. AO d5

Burada en ¢ok oynanan hamledir.
6.... b6 gelisme plani, d Piyonunun
ilerlemesi ylzinden pek uygun
degildir: 7.d5! ed 8.cd, ve simdi
1)8.... A:d5? 9.F:h7+ S:h7 10.V:d5
Ac6 11.Vh5+ ve kazanir, 2)8.... Fb7
9. e4 Ke8 10.0-0 F:c3 1ll.bc Ae4
12.F:e4 K4 13.Ag5 siddetli bir
hicumla, 6rnegin: 13. ... Kh4 (Vh5
hamlesini énlemek icin) 14.g3 Khé
15.A:f7! S:f7_16.F:h6 gh 17.Vh5+ ile
Kfel £).
7. 00 de

Bu da en ¢ok rastlanan hamledir.
Diger, eskiden cok kullanilan
devam yolu 7.... Ac6 8.a3 F:c3 9.bc
de 10.F:c4 Vc7 dir; Siyahlar, onlara
iyi esitleme sanslari veren e6-e5
Piyon ilerlemesini hazirliyorlar.

Diger alternatifler burada pek
uygun degil; érnegin 7. ... b6 dan
sonra, Beyazlar 8.cd ed 9.Ae5! Fb7
10. Ae2 c4 Il.Fc2 Abd7 12.f4 devam
yolu sayesinde iyi hiicum sanslari
elde ederler.

8. F:c4 Abd7

(Sekil 151e bakiniz). 8.F:c4 ten son-
raki durumdada, Siyahlarin (en ¢ok
oynanan 8. ... Abd7 yerine) bitmez



denilebilecek kadar cok altemativi
vardir: 8.... b6, 8. ... Ac6, 8.... Fd7
ve saire; ve bitiin bu devam yollan
sonsuz varyantlar icermektedir. Ve
bunlarda Siyahlar dogru oynar-
larsa, Beyazlar olsa olsa hafif bir
Ustuinltk elde edebilirler. Bu da bize
yine gosterir ki kapali oyunlarda
daha ¢ok partideki gelisme ve oyun
ortasina gegcis ile alakali planlanni
iyice anlamak ve yeter derecede iti-
nali uygulamak 6nemlidir.

Bu savunma igin tipik bir parti ince-
leyelim;

Parti No 27. Portisch-Karpov (San
Antonio 1972). (tik sekiz hamle bas
varyantta oldugu gibi- Diagram 151
e bakiniz). 9.Ve2. En dogal ve en cok
kullanilan devam yolu. 9.... cd. Cok
daha kansik oyun 9.... b6veya 9. ...
a6 hamlelerinden sonra meydana
gelir, 6rnegin: 9. ... b6 10.d.5!? F:c3
Il.de Ae5 12.ef+ Sh8 13.bc Fg4 ve
saire. 10.ed b 11.d5. “izole” bir
Vezir Piyonu iceren biitiin pozisyon-
larda bu yarma hareketi énemli bir
stratejik olanagi olusturmaktadir.
11.a3 F:c3 12.bc Fb7 den sonra ise,
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Siyahlarin durumu cok iyidir. 11....
F:c3(ll... ed 12.A:d5 Beyazlar igin
elverislidir; ¢iinki Fb4 n durumu
iyi degil). 12.de Fb413.ed V:d714.a3
Fd6 15.Kdl Vc7 16.113 Fb7 17.Fe3.
Beyazlarin durumu belki hafifce
daha iyidir; fakat bu “teorik” avan-
taj pratik oyunda fazla o6nemli
degildir. Burada Siyahlar 17.... F:f3
18.9f ile yeterli sanslar elde ederler,
clnkd iki Filavantajina karsi Beyaz-
larin Piyon durumu zayiflatiimistir.
17.. .. Kae8(?). Pek uygun olmayan
bir planin baslangici: Siyahlar Ke8-
e7 ile Pf7 yi korumak isterler.
IS.Kacl Vb8 19.Fb5 Ke7 20.Fc6
F:c6? Hic iyi degil'! 20. .. Kc8
21.Ad4! ten sonra Beyazlarin Gstiin-
1Gg0 yine fazla degildi. 21.K:c6 Fc5
(Yoksa 22.Ad4 ve K:f6 ile Af5 teh-
didi ile). 22.K:f6! Pozisyon dustince-
lerine dayanan bir kalite fedasi.
22.. ..gf 23.Ad4 F.d4 24.K:d4. Cok
ilging bir konum: Siyahlarin tam bir
kalite fazlasi var; fakat siyah Sahin
durumu oldukga tehlikeli, dyle ki
savunma hi¢ de kolay degildir.
Onun icin belki kaliteyi geri vermek
faydali olurdu: 24. ... K:e3 25.V:e3
Ve5; fakat, ornegin, 26.Kd7 V:b2
27.K:a7 den sonra Beyazlarin
durumu yine daha iyidir. 24.... Ve5
25.Vf3. Kuvvetli 26.Kg4F $h8
27.Fd4 tehdidi ile. Bu kritik
durumda Siyahlar 25. ... f5! oyna-
mak zorunda idiler. 26.Kd5 ten
sonra 26.... Ve4? hamlesi kaybeder:
27.Vg3+ Sh8 28.Fh6 Kg8 29.Kd8!
Kee830.K:e8 V:e8 31.Vc3F matile.
Onun igin 26. ... Vg7(})- 27.Fd4f6
21.K:f5 Ke6 29.Kf4 hamlelerinden



sonra da Beyazlarin hiicumu devam
ediyor, ancak partinin sonucu agik
bir sekilde belli degildir. Diger ola-
nak 26. .. V:b2 27.Fd4! Vcl+
28.5h2 Keb6 idi. Fakat Karpov
burada, onun ayannda olan bir sat-
ranggidan hi¢ beklenilmeyen bir
hatay! yapti: 25. ... $h8?? 26.Kd5!
Terkeder, clnkil 26. .. Veb veya
26.... V:b2 hamlelerinden sonra
Beyazlar 27.Fd4 hamlesiyle hemen
kazanir.

Vezir-Hint savunmasi

1 d4 Af6
2. c4 €6
3. AB

Bundan 6énceki Kisimda inceledigi-
miz “Nimzo-Hint” savunmasi
Siyahlarin  oldukca etkin silahi
oldugundan, bazi satrancg¢ilar bunu
engellemek amaciyla 3.AD oynu-
yorlar. Fakat bu taktirde de Siyah-
lar diger bir “Hint” acilisi segebilir-
ler:
3. ... b6

“Vezir-Hint” savunmasi olarak
adlandirilan, Siyahlar igin emin bu
acilis tarzi ancak 3.AO ten sonra
uygulanabilir; ¢lnkii (daha 6nce
gordiigimuiz gibi), 3.Ac3 b6(?) ham-
lelerinden sonra Beyazlar 4.e4(!) ile
merkezi isgal edip, avantaj elde eder-
ler. Savunmanin stratejik fikri agik-
tir: Siyah Vezir Fili e4 hanesini
kontrol altina alir.

Siyahlar burada 3. ... d5 ile Vezir
gambitine ddnebilirler, veya asagi-
daki devam vyollanndan biri de
secebilirler.
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3. ... Fb4+. Bogoljubow varyanti.
4. Fd2. (4.Ac3 ten sonra Nimzo-
witsch savunmasi meydana gelir;
fakat Beyazlar4.Abd2 de oynayabi-
lirler). 4. ... a5!'?. Modem devam
yolu. Eski 4. ... F:d2+ ve 4. ... Ve7
devam yollarinda da Beyazlar ancak
hafif bir inisiyatif elde edebilirler,
ornegin: 4.... F:d2+ 5.Vv:d2! (Abl in
“normal” yeri ¢3 hanesi!) 5. ... d6
6.Ac3 0-0 7.e3 Ve7 8.Fe2 e5 9.0-0
Ff5 10.Ah4 Fd7 11.f4 ve saire. 5.93
dé 6.Fg2 Abd7 7.0-0 €5, esit oyunla.

3. ... ¢5 4.d5 b5!?. Blumenfeld gam-
biti. Bugunlerde genellikle daha
sakin devam yollan tercih edilir,
ornegin 4. ... ed 5.cd d6 6.Ac3 g6 -
biraz ileride g6z oniine alinacak
olan “modem Benoni” acilisinda
oldugu gibi. Teoriye gére Beyazlar
icin en iyisi - gambiti reddetmektir:
5. Fg5. (5.de fe 6.cb d5 devam yolu
da teoriye gore fena degildir; her ne
kadar Siyahlann merkezde belli bir
Ustnligu varsa da, fakat bir Piyon
eksiktir). Son yillarda da 6zellikle
5.Fg5 hamlesi yiliziinden bu gambit
asagl yukan terkedilmistir. Ancak,
bildigimiz gibi, satrang acihislarinin
teorisi daima hareket halindedir...
iste, 1986 senesinde Reggio Emilia
turnuvasinda Amerikali usta
Rogers biiytikusta Portisch’ten
Siyahlarla sansasyonel bir parti
kazandi. Birgok partilerde oynanan
5.... h6(!) 6.F:f6 V:f6 7.Ac3 b48.Ab5
hamlelerinden sonrameydanagelen
ve senelerce Beyazlar icin ¢cok elve-
risli sayilan konumda Rogers,
Alman ustasi Knaak tarafindan
bulunmus olan 8. ... $Sd80U hamlesi



oynamistir. Daha 6nce burada c7
hanesini korumak igin 8. ... Aab6
oynuyorlardi, fakat Ab5 in emin
konumu Beyazlara strekli bir inisi-
yatifsaglyordu. 8.... Vd89.d6! Aa6
10.e4 de Siyahlar icin iyi degildir.
Karisik konumda bu yeni olanak
ylziinden 5.Fg5 hamlesini yeniden
degerlendirmek gereklidir.

4. g3

En saglam devam yolu. Hint sistem-
lerinde genellikle oldugu gibi,
burada da Beyazlar bircok hamle
arasindan secebilirler, soyle ki: 4.e3,
4.Ac3,4.Fg5 ve 4.a3; fakat batin bu
devam yollannda Siyahlar yeterli
bir karsioyun elde edebilirler. Son
senelerde moda olan Petrosyanin
4.a3 hamlesi Parti No 28 de goz
ondine alinmistir.

Burada tipik bir hataya dikkati
¢ekmek faydali olur: 4.Fg5 varyan-
tmda4.... Fb7 5.e3116 hamlelerinden
sonra 6.Fh4? (5.F:f6!) 6. ... Fb4+!
7.Abd2? (beklenilmedigi sekilde bir
Figur kaybeder; zorunlu hamle
7.Afd2 dir). 7.... g58.Fg3 g4 9.AeS
(veya 9.a3 gf 10.ab fg) 9 Ae4 T.

4. ... Fb7

Dogal devam yolu. 4.... Fa65.Va4!
Siyahlar icin biraz risklidir.

5. Fg2 Fe7
6. 0-0 0-0
7. Ac3 Ae4(!)

Elbette burada cesitli varyantlara
gotiren diger hamleler de uygula-
nabilir, 6rnegin Siyahlarin besinci
hamlesinde 5.... Fb4+, 5.... ¢5,5....
d5 ve hatta 5. ... Vc8 gibi. Ancak
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yukarida bas varyantinda gdsterilen
hamleler bu agilista bir nevi “stan-
dart” hamlelerdir. 7.... Ae4(!) ham-
lesi, e4 hanesinin kontrollini devam
ettirmek icin en basit yontem olup,
Siyahlar igin 7.... d5 8.Ae5 c6 9.e4!
devam yolundan daha elverislidir.

8. Vc2

Burada ¢ok defa 8.A:e4 de oynamr,
ornegin 8. ... F:e4 9.Ael. (Oyunun
bu basitlestirilmesinden baska,
Beyazlar 9.d5 veya 9.Ff4 de oyna-

yabilirler). 9. ... F:g2 10.A:g2 d5,
asagl yukan esit sanslarla.

8 ... A:c3

9. V:c3

(Diagram 152 ye bakiniz). Siyahlar
9....f5,9....Fe4,9. ...Vc8,ve9. ...c5
gibi yollar arasindan segebilirler.
Ozellikle Korchnoy tarafmdan ilk
defa uygulanan 9. ... ¢5 hamlesi
Siyahlara iyi bir oyun saglar, 6rne-
gin: 9. ... ¢5 10.Kdl d6 11.Vc2 Ac6
12.dc bc, esit bir oyunla.

Parti No 28. Jussupov-Ljubojevic
(Bugojno 1986). 1.d4 Af6 2.c4 e6
3.Al3 b6 4.a3. Petrosjan sistemi; bu
hamlenin amacisiyah Filinb4 hane-
sine ¢ikisini dnlemek ve kuvvetli bir



merkez kurmaktir. 4. ... d5. (4. ...
Fb7 5.Ac3 d5 6.cd ed aym konuma
gotariar). 5.cd ed 6.Ac3 Fb7 7.g3.
(7.e3 fazla pasif. 7.Fg5 Fe7 8.e3
Abd7 9.Fd3 0-0 hamlelerinden
sonra ise, Siyahlann durumu sag-
lamdir). 7.... Fe7 8.Va4+ c6 9.Fh3.
Normal gelisme Fg2 daha iyidir.
9...0-0 10.0-0 c5(1). [10. ... Abd7
den sonra Beyazlar Il.Ae5
(12.A:d5! tehdidiyle) oynayabilirler
- bu, iste, 9.Fh3 hamlesinin gizli
“p0f’ noktasidir]. 1l.Kdl Ac6.
Daha sakingan oyuncu 9. .. a6
oynayacakti. Fakat Ljubojevic ger-
cekten inanilmaz bir devam yolunu
tasarladi... 12.Fg5 Ke8 13.dc bc
14.F:f6 F:f6 15.A:d5 “..ve Beyaz-

larin  Gstinlagd  agiktir” demekle
acele etmeyip, partinin devami gore-
lim: 15. ... Kie2. (Sekil 153). O
zamanki haberlere gére ne Jussu-
pov, ve ne de partiyi seyredenlerden
hi¢ kimse bu hamleyi beklemedi.
Simdi 16.Vb5 hamlesi (Ke2 ile Fb7
ye ¢ifte hiicum), 16. ... K:b2 yliziin-
den elbette faydasizdir. Fakat par-
tide oynanan 16.Af4 hamlesi de
aslinda bir ¢ifte hicumdur. 16. ...
Ad4! Yeni bir slrpriz, ¢clinkl herkes
16. ... Ve8 bekliyordu, ki bu da
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sadece bir kalite verir; fakat Siyahlar
tam kaleyi feda ederler! 17.A:d4 cd
18.A:e2 Vd5 19.Sfl. Simdilik pek
tehlike kalmadi ve Beyazlarin bir
Kale fazlasi var. 19.... g5. Hem Af4
hamlesini 6nliyor, hem de g5-g4 ile
beyaz Fili tehdit ediyor. 20.Kacl.
(20.vd7?Vhl+21.Agl Fa6+).20....
g4 21.F:g4 Yhl+ 22.Agl Vg2+
23.5e2 Ved+ 24.Sfl. Zorunlu bir
hamle, clinkl 24,Sd2? Fgb+ 25.f4
Ve3+ 26.Sc2 Fed+ hamlelerinden
sonra Beyazlar mat olur. 24. ..
Vg2+. Fili almak iyi degildir: 24. ...
V:g4(?) 25.Vb3 ile f2-f3 hamlelerin-
den sonra Siyahlann hiicumu sona
erer. 25.Sel. “Zeitnot”a (dislinme
zamaninin darligina) ragmen Beyaz-
lar daimfi kise razi degildir, ve Atin
karsi fedasindan sonra kalan fazla
kalite ile partiyi kazanmay! isterler.
Belki de bu karar yuziinden bu par-
tiyi kaybettiler... 25.... V:gl+ 26.Se2
d3+! Bu ince hamle Siyahlara
hicumda yeni olanaklar saglar.
Beyazlar bu Piyonu Sahla almak
zorundadir, ¢linki 27.$d2 (27.K:d3
V:cl; veya 27.5e3 Fgb+ ve Pf2
acmazda) 27.... V:f2+ 28.5:d3 Kd8+
29.5c4 Kd4+ 30.K:d4 V:d4+ ve
Siyahlar V:b2+ ile V:cl den sonra
kolayca kazanirlar. 27.S5:d3 V:f2.
Cok &gretici bir pozisyon; Beyazla-
rin, maddi Ustinlage ragmen iyi bir
savunmasi yoktur. iki Filin egemen
durumundan baska, Siyahlar dog-
rudan dogruya 28.... Kd8+ ile tehdit
ederler. 28.Kc7 V:b2 29.Kd2.
(29.Vb4? ten sonra Siyahlar hemen
kazanirlar: 29. Fa6+ 30.Se3
Ke8+). 29. .. Vb6 30.K:b7. (Fab+
tehdidi ytzinden zorunludur).



30....V:b7. Esit kuvvetler, basitles-
mis konum ve farkh caprazh Fillere
ragmen Beyazlarin durumu dmit-
sizdir. 31.Vb4 Vc6 32.S5e2? Elbette
bu bir hata; fakat direnme bakimin-
dan en iyi hamle olan 32.Ke2 de
partiyi artik kurtaramazdi. 32. ...
Fc3 33.FB Ve8+ (33. .. Va6+!)
34.Ve4 F:d2 35.Terkeder.

Sah-Hint savunmasi.

Zamanimizda sevilen gelisme sis-
temlerinden biri olan Sah-Hint
savunmasi |.d4 Af6 2.c4 g6 3.Ac3
Fg7 4.e4 d6 hamlelerinden sonra
meydana gelmektedir. Burada
baska hamlelere de rastlanabilir,
ornegin 1.d4 Af62.Af3g6,veya l.d4
Af62.c496 3.93 Fg7 4.Fg2 ve saire -
onemli olan Siyahlarin Sah kana-
dindaki gelisme tarzi: Onlar Beyaz-
lara saha Ustanligi ve hatta
(baslangicta) bitlin merkezi terke-
derler - bundan sonra merkeze
hicum etmek amaciyla. Biraz riskli
gorinen bu stratejik yontem zama-
nimizda sik sik kullanilmakta ve
pratikte iyi neticeler saglamaktadir.
Bu aclilista Siyahlar, kuvvetli beyaz
merkezin etkisi altinda ezilmemek
icin, bir an evvel e7-e5 veya c7-c5
oynamalidir. Sah-Hint savunmasi-
nin pratik avantaji sudur ki, bu
gelisme sistemi, Beyazlarin cesitli
hamle serilerine (varyantlarina)
karsi blylk degisiklikler yapmaksi-
zin uygulanabilir.
1 d4 Af6
2. c4 g6

Burada Sah-Hint savunmasina
gecmeden once, ikinci hamlede
Siyahlarin secebilecegidiger bazi sis-
temleri gbz dnline alahm.
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1) 2. .. d6. “Eski” Hint savunmasi.
Siyahlar simdilik g7-g6 oynama-
maktadir. 3.Ac3 e5 4.A13. (4,de de
5.V:d8+ S:d8 Beyazlara bir sey ver-
mez; ¢linki bu 6zel konumdarokun
kaybi énemsizdir, ornegin: 6.Fg5
c6! 7.0-0-0+ Sc7; veya 6.Af3 Afd7!
7.b3 c6 8.Fb2 6 9.g3 a5! - Siyahlar,
Figurleri icin kuvvetli ¢5 hanesini
sa§layip, esit oyun elde ederler).
4.... Abd7 5.e4 Fe7. Bu son hamle-
den sonra eski Hint savunmasi igin
tipik bir konum meydana gelir.
Siyahlar bundan sonra (Philidor
savunmasina benzeyen!) c7-c6, Vc7,
a7-a5 ve saire gelisme planini uygu-
larlar, fakat onlarin konumu biraz
sikisik kalir. Bunun igin Siyahlarla
oynayanlar bir¢ok defa burada 5....
Fe7 yerine 5. ... g6 hamlesi ile Sah-
Hint savunmasina gecerler.

I1) 2.... c5 3.d5. Dogal ve Siyahlara
belli zorluklar ¢ikaran hamle. (3. AO
hamlesinden sonra, 1.c4 ingiliz par-
tisinin, Vezir gambitinin ve hatta
Sicilya savunmasinin varyantlan
meydana gelebilir; érnegin: 3. ... cd
4.A:d44.A:d4 g65.Ac3Fg7 6.e4d6-
Sicilya savunmasinin “dragon” var-
yanti). 3. b5!?. Benkd (veya
Wolga) gambiti. Siyahlar bir Piyon
pahasina Vezir kanadinda sttunlar
acmak isterler, érnegin: 4.eb a6 5.ba
F:a0 6.Ac3 d6 7.AO g6 8.Afd2 Fg7
9.e4 F:fl 10.A:fl 0-0 U.Ae3 Abd7
12.0-0 Vb6. Pratigin gosterdigi gibi,
Beyazlar i¢cin bu konumda fazla
Piyondan yararlanmak oldukga zor
olmasina ragmen, onlarin sanslari
yine daha iyidir.



1) 2. c5 3.d5 hamlelerinden
sonra Siyahlar 3.... e6 4.Ac3 ed 5.cd
dé 6.e4 (veya 6.Al3 g6 7.Ad2 Fg7
8.Ac4 0-0 9.Ff4, siyah Pd6 ya karsi
baski kurmak amaciyla) 6. ... g7 -
“modem™ Benoni savunmasini sege-
bilirler. [Gec¢en ylzyildanberi bili-
nen 1.d4 c5 2.d5 e5 Benoni
savunmas! (fianchetto’suz, bugin-
lerde terkedilmis eski varyant)
Beyazlar icin elverislidir]. Beyazlar
cesitli devam yollarim secebilirler
(7.f4,7.Fd3 ve saire), fakat butiin bu
varyantlarda Siyahlar yeterli bir
karsioyun elde ederler. Ornegin: 1).
7.f4 Fg7 8.Fb5+ (8.e5!? ten daha iyi)
8.... Afd7 (fakat 8.Abd7? veya 7. ...
Fd7? degil: 9.e5 £). 9.a4 0-0 10.AB
Aab 11.0-0 Ab4 12.Fe3, Beyazlarda
biraz daha serbest bir oyunla. Veva
2). 7.Af3 (7.Ff4 Ve7). 7.... Fg7 8.Fe2
0-0 9.0-0 Ke8 10.Ad2 Abd7 11.a4 a6
12.B Vc7, asagi yukari esit sanslarla.

V) 2. ... eb1? “Budapeste” gambiti.
Macar ustalari tarafindan 1917
senesinde turnuvalarda ilk defa
uygulanan bu cesur karsieylemin
taraftarlarinin  sayisi  bugtnlerde
hayli azalmistir, cunki Beyazlar
cesitli yollardan avantaj elde edebi-
lirler; 6rnegin: 3.de Ag4. [Veya 3....
Aed(?) 4.Abd2 (en basit yanit: 4.Vc2
de cok iyidir). 4. ... Ac5 5.Af3+].
4.Af3()). [4.Ff4, veya 4.e41? hamlele-
rinden daha iyi, en saglam devam
yolu. Beyazlar burada sakin oyna-
malidir; 6rnegin 4.f4? hamlesi onlar
icin tehlikelidir: 4.... Fc5 5.Ah3 d6!
6.ed 0-0! 7.e4 (7.dc V:c7 den sonra
Siyahlar fazlasiyla tehlikeli hiicum
elde ederler) 7. .. cd 8.Ac3 Ac6,
Siyahlar icin ¢ok Gstiin konumla].
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4. ..Fc5 5.e3 Acé 6.Fd2(!), ince bir
manevra. Fakat 6.Fe2 Ag:e5 7.Ac3
d6 8.0-0 0-0 9.b3! Ff5 10.Fb2 de
Beyazlara iyi bir oyun saglar. 6. ...
Ag:e5 7.A:e5 A:e5 8.Fe2 0-0 9.0-0 d6
10.Fc3, Beyazlann belli bir Ustin-
lagu ile.

3. Ac3 Fg7

3. .. d5 hamlesi Grunfeld savunma-
sina gotarar.

4, e4

Ffl in fianchetto’yu iceren 4.g3 sis-
temi hakkinda Parti No 29 a baki-
niz.

4. ... dé

(Sekil 154e bakiniz). Bu, Beyazlarin
cesitli gelisme sistemleri icin c¢ikis
konumudur.

5 f3

Saemisch sistemi; Sah-Hint savun-
masinda en énemli oyun tarzlarin-
dan biridir. Beyazlar bu hamle saye-
sinde merkezi kuvvetlendiriyorlar -
ilerde kanatlardaki eylemler icin
elverigli sartlar saglamak amaciyla.



Diger énemli sistemler sunlardir:

1) 5.AD 0-0 6.Fe2 [6.93(?) ten sonra
siyah Filin 6. ... Fg4! gelismesi ¢ok
etkindir]. 6.... e5! 7.d5 [7.de hamlesi
hemen esit oyuna gétirar: 7. ... de
8. V:d8+ K:d8 9.Ad5 (9.A:e5 Aed
10. Ae4 F:e5) 9. ... A:d5 10.cd c6
11. Fc4 cd 12.F:d5 =. Beyazlar igin
(7.d5 yerine) diger iki olanak 7.Fe3
ve 7.0-0 daha kansik oyunlara goti-
rarler, 6rnegin: 7.Fe3 Ag4 8.Fg5 6
9. Fh4 Ac6 10.d5 Ae7 Il.LAd2 AhG,
veya 7.0-0 Ac6! (7. .. Abd7 den
daha aktii) 8.d5 Ae7 9.Ael Ad7
10. Ad3. (Burada 10.0 f5 11.g4!?
daha da keskin devam yolu var)
10.... f5 Il.Fd2 Af612.f3f4-Beyaz-
lar Ab5, ¢5 ve cd hamlelerinden
sonra ¢ sitununda etkin olabilirler,
Siyahlar g5, Ag6, Kf7 ve Ff8hamle-
leriyle savunmayi secebilecegi gibi,
h5 ile g4 Piyon ilerlemeleri ile Sah
kanadinda hicum hazirlayabilirler;
her iki varyantta taraflarin sanslari
esittir], 7. ... Abd7 8.0-0 Ac5 9.Vc2
a5! 10.Fgbh<> U.Fe3! Ag412.F:c5dc
13.h3, esit sanslarla.

1) 5.f4. (“Dort Piyon hiicumu™). Bu
devam yolu ¢ok keskin varyantlara
goturdiuga icin, her iki tarafin itinali
oyununu gerektirir. 5. ... 0-0 6.A13
¢5!. Zorunlu hamledir,clinki Siyah-
lar kocaman beyaz merkeze karsl
birsey yapmazlarsa, bu merkez
onlari bogar. c7-c5 saldirisi bu var-
yantta “standart” bir yontemdir.
7.d5. En ¢ok oynanan hamle. Eger
7.Fe2cd 8.A:d4 Ac6 9.Fe3,0 zaman
9. .. Fg4! ve bu sasirtici yanittan
sonra Siyahlar oyunu esitlestirir:
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10. A:c6 F:e2 I1.LA:d8 F:dl 12.A:b7
Fc2, veya 10.F:g4 A:g4 ve saire).
7.. ..e6 8.Fe2 ed 9.cd (veya 9.ed Ff5
ve Ae4 =), ve Siyahlarin burada iki
iyi planivar: 1)9.... Ke810.Ad2 Ag4!
11. F:g4 Vh4+ 12.9g3 V:g4, veya 2)
9.. ..b5(") 10.e5 (10.F:b5 A:e4!)
10.. ..de 11.fe Agd 12.F:b5 (12.Fg5
Vb6) A:e5 ve saire.

111)5.Fe2 0-0 6.Fg5. Awerbach sis-
temi. Bu devam yolunda Beyazlar,
Siyahlann Sah kanadindaki hiicum
olanaklarini sinirlar ve, ayrica, e7-e5
hamlesini engeller: 6. ... 5? 7.de de
8.V:d8 K:d8 9.F:f6 F:f6 10.Ad5 ve
kazanir. 6. ... c5! Beyazlarin 6.Fg5
hamlesine dogal bir tepkidir. 7.d5 e6
8.Vd2. (8.Af3ed 9.ed Fg4 esit oyuna
gotirar). 8.... ed 9.ed Vb6! 10.0-0-0
Ke8 II.Fd3 a6 12.H3 Va5 13.A13 b5
ve Siyahlaryeterli bir karsioyun elde
ederler.

5 ... 0-0

Ara sira burada hemen 5. ... €5

oynanir; bu hamleden sonra 6.de de

7.V:d8+ S:d8 Siyahlar icin hig tehli-

keli degildir, ¢clinki ilerde d4 hanesi

zayif olabilir. Fakat 6.Age2! 0-0

7.Fg5! Beyazlaraiyi bir oyunsaglar.
6. Fe3

6.Fg5 ten sonra Siyahlar 6. ... €5
oynamayip, 6.... ¢5! 7.d5 e6! 8.vVd2
ed 9.A:d5 Fe6 10.Fd3 F:d5 1l.ed
Ke8+ 12.Ae2 Vb6 hamlelerinden
sonra iyi bir oyun elde ederler.

6. ... Ac6(!)

Bu “modem” devam yollanndan
biridir.



“Klasik Saemisch sistemi” icin
karakteristik hamle 6.... e5 tir. Vak-
tiyle en sevilen bu yanit ¢ok sayida
yol acar. Bunlardan tipik birini
kisaca go6zden gecirelim: 7.d5
(7.Age2 de oynanabilir). 7. ... Ahb.
Bu varyant siyah karsioyunun ana
fikrini —8. ... f5 Piyon saldirisinin
gerceklesmesini— acik bir sekilde
ortaya koymaktadir. Beyazlar simdi
sunu da hesaba katmalidir ki, Siyah-
lar ilerde Ah5-f4(1) oynayip, bir
Piyon pahasina Fg7 nin etkisini arti-
rabilirler. 8Vvd2 f5 9.0-0-0 Ad7
10.Fd3. En sevilen devam yolu
(Sekil 155 e bakiniz). Bu oyun tarzi

karisik bir pozisyon micadelesine
gotirar, drnegin: 10. ... fe 1lL.A:e4
[Il.de hamlesiyle Beyazlar hichir
sey elde edemezler: 11. ... Adf6(!) -
Af6-g4 tehdidiyle (12.h3? Ag3)].
11.... Af4 12.Fc2 Ab6 13.b3 a5 ve
saire.

Simdi incelenen 7. ... Ah5 varyanti,
klasik Saemisch sisteminde oyna-
nan 7. .. c6 ile 7. .. ¢5 diger iki
devam yollanndan nispeten daha
elverislidir. Fakat 6. ... €5 ile basla-
yan bitin varyantlar, turnuvalarda
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elde edilen sonuglara goére tam
anlamiyla yeterli olmadigindan,

buginlerde “modern” olarak
anlandinlan yeni devam yollan
denenmistir:  Yukanda gosterilen

ana varyanttaki 6.... Ac6 hamlesin-
den baska 6. ... b6 (cifte fianchetto
ve, aynizamanda, d4 e karsl c7-c5
saldinisinin hazirhgr), 6.... Abd7 (bu
da c7-c5 in hazirhgi), 6. ... c6 (ve
7. Vd2den sonra 7.... a6 hamlesiyle,
b7-b5 ile baslayan Vezir kanadinda
etkinligin hazirligi) gibi.

Simdi yine 6. ... Ac6 varyantimiza
donelim: Bu hamle d4 merkez nok-
tasina karsi Figlr oyununu ve, ayni-
zamanda, Vezir kanadinda ve daha
sonra merkezde Piyonlarin saldiri-
sini planlamaktadir.

7. Age2

Bu hamle yerine Beyazlar 7.vVd2 a6
8.0-0-0 hamlesiyle hemen Piyon
hicumunu hazirlayabilirdi; fakat
incelemeler ve pratigin sonuclan
gosterdi ki Siyahlarin yeterli
savunma olanaklan vardir.

AR a6

Burada en iyi stratejik plan. 7.... e5
8. d5 Ae7 9.Vd2 Beyazlara daha iyi
olanaklar saglar.

8. Vvd2 Kab8
9. Acl e5

(Sekil 156 ya bakiniz). Teoriye goére
burada en iyi devam yolu 10.Ab3
tir; fakat bu taktirde de 10. ... ed
IlLA:d4 Fd712.Fe2 Ah5 hamlelerin-
den sonra, Beyazlann ancak hafif
bir Gstinligu var (Petrosyan- Fisher
magl).



Parti No 29. Sah -Hint savunmasi.
Fabregas -Bak (“Berliner Sommer”
uluslararasi acik turnuvasi, 1985).
I.Af3 Af6 2.g3 g6 3.Fg2 Fg7 4.c4 0-0
5.0-0 d6 6.d4 Abd7 7.Ac3 5. Diag-
ram 157 ye bakiniz: Beyaz Sah Fili-
nin flanchettoyu iceren varyantlar
icin tipik bir konumdur. (Bildigimiz

gibi, kapah acihslarda ayni konum-
lar cesitliyollardan meydana gelebi-
lir; burada da hamlelerin “normal”
diyebilecegimiz sirasi soyledir: 1.d4
Af62.c4963.Ac3 Fg74.93d6 5.Fg2
0-0 6.AO Abd7 7.0-0 e5).8.e4 c6
9.b3 ed 10.A:d4 Ac5 Il.Fb2 Vb6. Bu
varyantta Siyahlarin tipik bir
gelismetarzi. 12.Vd2 a513.Kabl Ke8
14.Kfel Ag4 15.Fal(?). Bu hamle
taktik olanaklara yol acar. Daha
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ihtiyath 15.h3 Ae5 16.Fal idi. 15....
adl 16.b4(?). (Sekil 158 e bakiniz).
iyimserlik! Artik, pek elverisli
olmamakla beraber, 16.A:a4 ile
pozisyonu basitlestirmek gerekliydi.
16.. .. Ad3l Simdi 17.V:d3tensonra
17.. .. F:d4 hemen kazanir. 17.A:a4.
Bu hamle de partiyi kurtaramiyor.
17.. .. K:a418.V:d3 K:a2. Hem A:f2,
ve hem de K:al ile F:d4 tehdidiyle.
19.KedI(?) A:f2 20.Terkeder.

Parti No 30. Modem Benoni. S.Ata-
lik -C.Hansen (Satran¢ Olimpiyadi,
Selanik 1988). 1.d4 Af62.c4e63.Af3
¢5 4.d5 ed 5.cd d6 6.Ac3 g6 7.e4 Fg7
(Sekil 158 a ya bakiniz). 8.h3. Son
senelerde ortaya ¢ikan bu hamleye
bagh olan Sah Filinin d3 hanesine



gelismesi, eski devam yolu 8.Fe20-0
9.0-0 Ke8 10.Afd2 Abd7 11.a4 Ae5
ten daha etkindir. 8. ... 0-0 9.Fd3
Abd7. Bu varyant icin dénemli bir
olanak 9. .. b5!? tir; Ornegin:
10.A:b5 A:ed! 1l.F:e4 Ke8 12.Ad2
Fab6ve saire, ancak bu keskin devam
yolu igin yeterli deneme heniiz yok-
tur. 10.0-0 Ah5 Il.Fg5 Ff6 12.Fhé.
ilgi cekici “psikolojik” hamle: Simdi
12. .. Ag7 oynamak, Sah kanadin-
daki planlardan vazge¢cmek anla-
mina gelir; bunun igin kuvvetli
buylkusta Hansen partiyi karistir-
mayi tercih eder. Fakat bu sefer
hesap yanlis cikti... 12.... Ke813.g4
Fg7 14.Fg5 Ahf6 (14. ... Ff6 daha
iyi). 15.Kel a6 16.vVd2. Acilistan
sonra belli bir dstinlik elde eden
Beyazlar, oOnleyici 16.a4 hamlesi
yerine VdI-d2-f4 manevrasi ile Sah
kanadinda etkin olmayr uygun
goriyorlar. 16. .. b5 17.Vf4 Ve7

18. a3 hb5. Anlasthyor ki Siyahlar

burada, bes hamle sonra gergeklese-
cek olan kalite fedasini planladilar
ve Vezir i¢in h hatim aciyorlar.

19. Vg3! hg 20.hg Vf8?. Yanlis planin

devami. Durumu basitlestirmek
amaciyla 20.... Ae5 oynamak daha
iyi idi. 21.Ff4("). Elbette Beyazlar,
Siyahlarin hazirladigi feday1 gérdi-
ler, ve pozisyonu dogru degerlendi-
rip bunu kabul ettiler. 21. ... Ae5
22.A:e5de 23.F:e5K:e524.V:e5A:g4
25.Vg3 Fd4. Bu hafifinisiyatifyeterli
degil ve Beyazlar birkag kuvvetli
hamle ile partiyi kazanirlar: 26.Ke2
Vh6(?). Burada 26.... Ae5 hamlesini
denemek gerekirdi, ancak 27.Sg2
Fg4 28.Ke3 F:e3 29.Vie5 Fd4
30.Vg3 Fd7 31.e5ten sonra Beyazla-
rin durumu yine daha ustindar.
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27.e5 Vh5 29.Kael Fb7 30.Sg2fi.

Gorundste riskli, fakat aslinda iyi

hesaplanmis c¢ok kuvvetli bir

hamle!. 29. .. F:c3 30.bc F:d5+

31.Fe4 Kds 32.Khl Vf5 33.F:d5 K:d5

34. Vh4 Ah6. Son Umit, ¢linki 34....
Sf8den sonra 35.e6! hemen kazanir.

35. V:h6 Vg4+ 36.5fl Kdl+ 37.Kel
Vca4+ 38.5g2 Vg4+ 39.Sh2 Kd3

40.Ke3 Kd2 41.Kfl Terkeder.

Beyazlarla oynayan, 1987 ve 1988
Turkiye satrang sampiyonu, ulusla-
rarasi usta Suat Atalik bu Olimpi-
yatta 1inci masada Ucuncilik ve
bronz madalya kazanmistir (1 inci -
Diinya Sampiyonu Kasparov, 2 nci
- blylkusta Portisch). Bu sirada
Bogazici Universitesi Psikolojik
Bolima  o6grencisi  bulunan, 25
yasindaki ustamiz buylk bir olasi-
hkla ilk Tirk boyilkustalanndan
biri olacaktir (Resim 158h).

Griinfeld savunmasi.

1 d4 Af6
2. ¢4 g6
3. Ac3

hamlelerinden sonra Siyahlar 3. ...
Fg7 yerine, Griinfeld savunmasina
goturen

3. ... ds5

hamlesini de secebilirler. Avustur-
yall teorisyen Griinfeld tarafindan
ilk defa 1922 senesinde uygulanan
bu devam yolu bugiinki turnuva-
larda ¢ok dnemli bir rol oynamak-
tadir. Boylece, drnegin, son dinya
birinciligi maginda (Sevilla 1987)
Kasparov, Karpov’un beyaz taslarla
1.d4 ile basladigi bitiin (dokuz) par
tide bu savunmayl oynamista.



Griinfeld savunmasi, bu yizyilda
ortaya cikan yeni stratejik fikirlere
dayanan, tipik modem bir agilistir:
Siyahlar ilkénce rakibin “ideal” d4,
e4 merkez Piyon konumunun
kurulmasina izin verir (hatta bunu
yapmay! biraz “kiskirtir”?!); fakat
bundan sonra bu Piyonlan, emrinde
olan bitin kuvvetlerle baski altina
alirlar.

4, cd

En ¢ok rastlanan devam yolu.
Beyazlarin segebilecegi diger gelisme
sistemlerini kisaca géz 6nilne ala-
lim.

1). 4. A13 Fg7 5,Yb3. (Bu sistem igin
karakteristik hamle). 5.... dc. (5. ...
¢6 hamlesi de oynanabilir). 6.V:c4
0-0 7.e4. Bu kuvvetli merkeze karsi
Siyahlar hemen tepki gostermelidir:
7.Fg4(!). Pratigin gosterdigi gibi,
Smyslov’un bu ve bundan sonraki
hamleler Vb3-sistemine Kkarsi,

oynanan diger 7.... c6ve 7. ... Aab
devam yollarindan daha¢ok olanak
saglayan iyi bir savunmadir. 8.Fe3
Afd7!. [Bu orijinal manevra saye-
sinde Siyahlar d4 karesine Kkarsl
baskiyi arttiriyorlar; Beyazlar simdi
itinali oynamali - 6rnedin, 9.Kdl
Ac6 10.Fe2 F:f3 Il.gf Ab6 12.Vc5
(Vezir Pd4 G korumah) 12. ... f5
hamlelerinden sonra Siyahlar ¢ok
iyi bir karsioyun elde ederler],
9.Vh3! Ab6 10.Kdl Ac6 U.d5 Ae5
12.Fe2 A:f34 13.gfFh5("). (Sekil 159
a bakiniz). f3 hanesini kontrol



altinda tutan 13. ... Fh5 hamlesi,
13.. .. Fh3ve 13. ... Fd7 hamlelerin-
den daha iyidir. Ancak, kansik
pozisyonel oyuna goétiiren 14.Kgl
devam yolu Beyazlara belli bir inisi-
yativin elde edilmesi sansini verir.

I1) .4.Ff4. Bu nispeten sakin devam
yolu Beyazlara fazla bir sey sagla-
maz, Ornegin: 4. ... Fg7 5.e3 0-0
6. AF3. Veya 6.cd A:d5 7.A:d5 V:d5
8. F:ic7 Aa6()) 9.F:a6 ba 10.Af3
(10.vf3 Vb5!) 10. .. Fb7 11.0-0
Kac8 12.Fg3 Kc4!, ve Siyahlarin
beyaz hanelerdeki baskili oyunu bir
Piyon eksikligini dengeler. 6. ... ¢5
7. dcVa58.Kcl dc. Azrastlanan 8....
Aed!? hamlesi de belki yeterlidir.
9. F:c4 V:c5 10.Fb3 Ac6 11.0-0 Va5,
esit sanslarla.

I11) .4.Fg5 Ae4 5.Fh4 devam yolu:
5.. ..c5(!) yamti Siyahlara esit oyun
saglar; ornegin, 6.cd A:c3 7.bc V:d5
8. e3 cd 9.V:d4 V:d4 10.cd, ve e7-e6!
ile Fe7 hamleleri sayesinde Siyahlar
oyunu esitlestiriyorlar.

IV) .4.e3 biraz pasif oldugu igin,
Siyahlarin gelismesinde zorluk

cikarmaz: 4. ... Fg7 5A13 0-0 ve
saire.

4. ... A:d5

5 €4 Ac3

Burada Siyahlar icin 5. .. Ab6
oynamak iyi degil, ¢clinki basit 6.h3!
(Fc8in g4 hanesine inkisafim 6nler)
6. .. Fg7 7.Af3 0-0 8.Fe2 gelisme
hamleleriyle Beyazlar kuvvetli mer-
kez sayesinde acgik bir sekilde daha
iyi konum elde ederler.

6. bc Fg7

7. Fc4

Etkin goriinen 7.Fa3 hamlesi (c7-c5
saldinsim ®nlemek icin), tehlikeli
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degil: 7.... Ad7! 8.Af3 ¢59.Vb3 0-0
10.Fd3 Kb8, ve Siyahlarb7-b5 ile iyi
bir karsioyun elde ederler.

7. ... 0-0

8. Ae2
Bu acilista Beyazlar (6rnegin 8.Af3
c5 9.Fe3 F§4 ten sonra Pd4 (n
konumunu zayiflatan) Fc8-g4 ham-
lesini daima hesaba katmalidir.

8. ... cb
Siyahlar icin en énemli olanak.
9. 00 Acb
10. Fe3

(Diagram 160 a bakiniz). Sakin
gorinen bu konum, taraflarin uygu-
ladi§i gelisme tarzlarina, merkezde
farkli duruma ve amaclara bagh
olmak (zere, genellikle oldukca
kansik ve bazen de hayli keskin
devam yollanna géturir. Turnuva-
larda sik sik rastlanan ve teorisyen-
ler tarafindan ayrintili bir sekilde
incelenen bu varyant hakkinda tam
bir karar vermek zordur. Bu
durumda Siyahlar 10. ... cd, 10. ..
Vc7 ve 10.... Fg4 devam yollan ara-
sindan segebilirler. Sadece 10.... Vc7
11. Kel Kd8 den sonra Beyazlann
12. f4, 12.Vel?, 12.h3, 12.Shl ve
12.Ff41? gibi, cesitli varyantlara
gotlren yanitlar var. Son zaman-



larda (6rnegin, Kasparov-Karpov
Diinya birinciligi maginda, Sevilla
1987, birkag partide) daha gok 10....
Fg4 hamlesi rastlanmaktadir, 6rne-
gin: 10. ... Fg4 11.0 Aa5 12.F:f7+
K:f7 13.fg K:fl+ 14.S:fl Vd6, asagi
yukan esit sanslarla (Piyona karsl
Siyahlann belli bir inisiyatif var).

Parti No 31. Grinfeld savunmasi.
Chalifman-Lau (Avrupa Kulipler
takim birinciligi, Rotterdam 1988).
1.d4 Af6 2.c4 g6 3.Ac3d5 4.AO Fg7
S.cd A:d5 6.e4 A:c3 7.bc ¢5 8.Kbl.
Beyazlar teorik varyantlardan kagi-
yor; fakat bu partideki hamleler de
bilinmektedir. 8. ... 0-0 9.Fe2 b6
10.0-0 Fb7 Il.vd3. Beyazlar yeni
hamle deniyor. 11. .. Fa6 12.Ve3
Vc8. Burada d4 te Piyonlari veya e2
de Filleri degismek gerekliydi;
clinki simdi Beyazlar elverisli bir
Piyon fedasi ile etkinligi elde ederler.
13.d5! F:e2 14.V:e2 F:c3 15.e5 V5
16.Kb3 Fa5 17.Ah4 Vd7 18.Fhé
V:d5(?). Bu, aslinda, agir bir hata:
Siyahlar icin kuvvetler bilancosu
fena sayilmaz, fakat Sah kanadi
savunmasiz kalir... 19.F:f8 S:f8
20. Kd3 WVb7. Veya 20. Vc6
21. Kd8+ Sg7 22.VO! ve Vezir
kanadi felce ugrar. (Sekil 161 e
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bakiniz). 21.Kd8+ Sg7 22.Af5+!.
Zarifveen kisayol. 22.... gf 23.Ve3
Vc6 24.Vgh+ Vg6 25.V:e7, Siyahlar
terkeder, zira 26.VVf8 mat ve 26.Vb7
cifte tehdide karsi highir savunma
kalmadi.

Hollanda partisi.
1 d4 f5

Siyahlar 1.d4 veya l.c4, veyahut
I.Af3 hamlelerinden sonra 1 ... f5
yanitim segerlerse Hollanda partisi
(veyaHollanda savunmasi) meydana
gelir. iki yiiz sene evvel, 1789 sene-
sine Hollandall usta Stein tarafin-
dan incelenen bu gelisme sisteminin
asil fikri, Sah kanadinda (f5 Piyo-
nunun énemli rol oynadigi) etkin bir
oyun kurmaktir. Buna karsi, Beyaz-
larin  Fflin fianchetto’sunu iceren
modem gelisme tarzi ¢cok uygundur.
Bunun sayesinde bir taraftan beyaz
rokun pozisyonu kuvvetlendirilmis,
O0blr yandan ise merkeze ve Vezir
kanadina hissedilir bir etki elde
edilmis olur (6rnegin, bu acilistaFc8
in elverisli olabilen b7 hanesine
gelistirilmesi engellenmektedir).
Buginlerde, eski zamanlara gore,
Hollanda savunmasi az oynamak-
tadir.

2. c4
Veya hemen 2.¢3.

Beyazlar burada 2.e4 (Staunton
gambitini) de secebilirler. Eskiden
hayli sevilen bu gambite karsi iyi
savunma tarzlari bulunmustur,
ornegin: 2. ... fe 3.Ac3 Af6 4.Fg5
Actli. (4. ... d5? 5.F:f6ef6.Vh5+1)
5.d5! Aksi taktirde Siyahlar e7-e5
oynar). 5. ... Ae5 6.Vd4 Af7!, veya
2....fe 3.Ac3 Af6 4,B(!) d5. (Gambit



Piyonunun 4. ... ef hamlesiyle kesin
olarak kabul edilmesi, 5.A:f3 ten
sonra Beyazlara hiicum olanaklari
verir). 5.Fg5 Ff5 6.fe de 6.Fc4 Ac6

8. Age2 Vd7 9.0-0 e6. (Burada 9. ...

e5? hamlesi iyi degil: 10.F:f6 gf
1.Ad5 Fg7 12.K:f5 V:f5 13.A:c7+).
9. .. e6 hamlesinden sonra etkin
gorinen 10.d5(?) hamlesi pek iyi
degildir: 10. ... ed Il.A:d5 0-0-0!
12.A:f6 Fc5+ 13.Shl V:dl 14.Ka:dl
K:dl 15.K:dl ¢f; avantaj Siyahlarda.
Fakat Euwe’nin 10.Vel! hamlesi

(10.d5 yerine) Beyazlara yine hiicum
sanslan saglar. Bazi teorisyenlere
gore bu gambit hakkinda Kkesin
karar vermek daha erkendir. Fakat
bugiinlerde bir¢cok oyuncu, Staun-
ton gambitinden ¢ekinmeden 1.d4
ten sonra 1 .. f5 hemen oynarlar.
Bu gambiti Siyahlarla oynamak
istemeyenler ise, daha dnce 1. ... €6
ve 2x4 (veya 2.Af3) ten sonra 2. ...f5
ile istedigi Hollanda savunmasina
gecebilirler; ancak bu taktirde
Beyazlarin 2x4 hamlesiyle Fransiz
partisinin secebilecegi hesaba katil-
malidir.

2. ... eb

Hollanda partisinde en son gelisme
ve bugtinlerde oldukca populer olan
bir devam yolu 2.... Af6 3.Af3 g6 -
“Leningrad sistemi”: Siyahlar Hol-
landa ve Sah-Hint savunmalarinin
fikirlerini  birlestirmeye calisirlar.
4.93 Fg7 5.Fg2 d6 6.Ac3 0-0 7.0-0.
(7.d5 c5!, - Benoni savunmasinin
elverigli bir varyanta gecis). 7.... Acé
8.d5 Aa5 (8.... Ae59.A:e5 de 10x4!,
Beyazlar dstundir). 9.Ad2 c5
10. a3(!), ve Beyazlarm konumu
biraz daha iyidir.

3. g3
En saflam ve en sevilen modern
devam yolu.

Daha eski olan Rubinstein devam
yolunda Beyazlar 3.Ac3 Af6 4.e3
hamlelerinden sonra Vc2, Fd3,
Age2 ve Fd2 semasina gére uzun
rok hazirhyorlar; roktan sonra stra-
tejik plan f2-f3 ile e3-e4 Piyon iler-
lemeleri ve merkezde inisiyativin
elde edilmesi, veya h2-h3 ile g2-g4
hamleleri ile Sah kanadinda aktif
olmasidir. Siyahlar icin bu plana
karsi en iyi hareket tarzi, Nimzo-
witsch savunmasinda oldugu gibi
Fb4, c7-c5 ve saire oynamaktir.

3 Af6
4. Fg2 Fe7
5. Afi 0-0
6. 0-0

(Sekil 162 ye bakiniz). Bu konumda
Siyahlar olduk¢a farkh iki oyun
tarzi secebilirler; bunlar 1) Daha
yeni olan iljin-Genewsky sistemi
6....d6, ve 2)6. ... d5 “Stonewall”
sistemidir.

Bunlari kisaca gézden gegcirelim:

1)6.... d6 7.Ac3 Ve8. Bu varyantigin
Vezirin tipik bir manevrasi. 8.Kel
Vg6 9.e4! fe 10.A:e4 Aed 11.K:e4
Ac6 (11. .. V:ed? Ahd). 12.Ve2;
Beyazlarm sanslan daha iyi.



2)6. ... d5. Siyahlar merkezi bloke
edip, Piyonlarin c6-d5-e6-f5
“kapal” yerlestirilmesi sayesinde
Sah kanadinda aktif eylemlere gec-
mek niyetindedir. Piyonlarin bu
formasyonuna, “Stonewall” (ingi-
lizce: “tas duvar1”) denilir. 7.Vc2 c6
8.Abd2!. Siyahlarin oynadigi bu kla-
sik varyant, Beyazlardan itinali
oyun gerektirir. Ornegin bu
durumda uzun zaman ¢ok sevilen
devam yolu 8.Ac3 Ve8 9.Ff4 Vh5
10. Kadl Abd7 idi. Oysa bu var-
yantta Siyahlar Af6-e4 ve g7-g5
hamleleri ile ¢ok iyi sanslar elde
ederler. 8.... Ve8 9.Ae5 Abd710.Ad3!
(Diagram 162aya bakiniz). Petros-
jan’in bu hamlesi sayesinde 10.Ae4
11. A13 Ad6 12.b3 ten sonra 6nemli
haneleri kontrol altinda tutan
Beyazlarin durumu daha iyidir.

1. c4
Bu hamle (ingiliz acihisi) bugiinki
turnuvalarda sik sik rastlanir.
Ancak hemen suna dikkat edelim
ki, birka¢ hamle sonra baska acilis-
lar (Vezir gambiti, Hint sistemleri,
Benoni ve saire) meydana gelebilir.
Bu baslangi¢ bircok defa belli bir
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savunmay1 6nlemek amaciyla segilir
(6rnegin, 1x4 Af6 2.Ac3 e6 3.Af3
hamle sirasi sayesinde - Nimzo-
witsch savunmasini)

1 eb

Elbette bu tek hamle degildir; Siyah-
lar burada cesitli baska gelisme sis-
temlerini uygulayabilirler, érnegin:
1.. . Af6ilebaslayan, 1.... c5 (simet-
rik sistem), 1 ... f5 (Hollanda par-
tisi) ve saire. Ancak bu taktirde de
Beyazlarin su kiglik avantaji vardir
ki, onlar d2-d4 hamlesini daha ge¢
bir zamana kaydirabilirler; érnegin,
yukarida anilan l.c4 Af6 2.Ac3 e6
3. Af3varyantinda 3.... Fb4 “Nim-
zowvitsch” hamlesi pek yerinde ola-
maz, zira 4.\Vc2 den sonra d4 kare-
sinde beyaz Piyon yokken c7-c5
hamlesinin anlami da kalmaz. Veya
3.. .b64.e4(") Fb7 5.d3 - ve Fb7 in
etkinligi, Vezir-Hint savunmasin-
dakinden ¢ok daha sinirhdir. Bu
kiclk 6rneklerden su biraz sasirtici,
fakat (inceledikce) kolayca anlasila-
bilen stratejik bir nitelik cikar ki,
(“sert” klasik dustincelere biraz
aykin olarak) merkezde “cekingen-
lik” de bazen faydali olabilir - bunu,
ayrica, Reti acilisiinceleyen Kisimda
gorecegiz.

1. ... ¢5 simetrik yamti hayli farkl
konumlara gotirebilir: 2.Ac3 (veya
2. Af3 Af6, ve 3.d4 taktirde 3. ... cd
4. A:d4 e6). 2.... Ac6 3.Af3 (3.3 g6
4.Fg2 Fg7 5.e3 e6 6.Age2 Age7 ¢ok
sakin oyuna gotirar). 3.... Af6 4.d4
(4.93 de oynanabilir). 4.... cd 5.A:d4
6. (5.... d5 yaniti 6.Vad! yiiziinden
tehlikelidir). 6.Adb5 d6 7.Ff4 e5
8.Fg5 a6 9.F:f6 gf 10.Aa3f5,ve 11....
Fg7, oldukca belirsiz bir oyunla.



2. Ac3
3. AB

Hemen 3.g3 de oynanabilir (g2-g3
hamlesi ile Beyazlar Sicilya partisi-
nin “dragon” (“ejderha”) varyantim
bir hamle fazlasiyla oynamak ister-
ler; bu hamle 2 inci, 3 Gincl veya 4
tinci hamlede de yapilabilir.

3 ... Acb

Af6

Sekil 163 e bakiniz - bu konum, kla-
sik 1.... e5 sisteminin “ddrt At” var-
yantinin cesitli planlarin uygulan-
masina yol agan ¢ikis konumudur.
4. g3

Bugiinlerde en ¢cok oynanan hamle.
Rastlanan diger 4.e3, 4.e4 ve 4.d4
devam vyollarindan daha c¢ok
sonuncu Onemlidir; bu hamleden
sonra Siyahlar 1)4....edve 2)4.... e4
devam yollanm segebilirler: 1)4.d4
ed 5.A:d4 Fb4. (Kuvvetli 6.e4 hamle-
sini 6nlemek icin). 6.Fg5 h6 7.Fh4
F:c3+ 8.bc d6 (8.... Ae5 9.f41). 9.B
Ae5 10.e4 Ag6 Il.Ff2 0-0, asag!
yukari esit sanslarla. 2)4.d4 e4
5.Ad2("). Olanakli olan 5.Ae5, 5.d5
ve 5.Ag5 hamlelerinden daha iyi.
Oldukca etkin goriinen 5.Ag5 ham-
lesi Beyazlara fazla bir sey vermez:

5. Ag5 h6!. (Cok dégretici bir olanak).
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6. Ag:ed A:ed 7.A:e4 Vh4 ve Beyaz-
lar Atla hamle yapip, Piyonu geri
vermek zorundadir, zira 8.Vd3? d5!
9.cd Ab4 10.Vbl Ff5 I1.Ad6+ cd(!)
12.D:f5 g6 13.Vbl Kc8 onlar icin
¢ok fenadir. 5.... A:d4 6.Ad:e4 Ae4
7. V:d4 (veya 7.A:e4 Fb4+ 8.Fd2
F:d2+ 9.V:d2 Aeb, esit sanslarla).
7....A:c3 8.bc (8.V:c3 d5!). 8. ... d6
9.e4, ve Beyazlarin durumu daha
iyidir.

4. ... ds5
Modem devam yolu 4.... Fb4 hak-
kinda Parti No 32 ye bakiniz.

5 cd A:ds
6. Fg2
“Birinci elde” dragon varyanti:

Burada Beyazlar bir hamle fazla
yaptigi icin Siyahlar itinali oynama-
lidir.

6.. .. Ab6
7.0-0 Fe7

(Diagram 164 e bakiniz). Bu agilis
icin tipik olan Sekildeki konumda
Beyazlarin iki 6nemli devam yolu
var: 1)8.a3 0-0 (8.... a5 hamlesi 9.b4
onler, fakat Vezir kanadim zayifla-
tir). 9.b4 Fe610.d3 f5! Ancak eneljik
bir oyunla Siyahlar dengeyi tutabi-
lirler. 11.Fe3. (e5 Piyonu dokunul-



maz: 11.b5 Ad4 12.A:e5 Ff6 ve
saire). 11. ... Ff6 12.Kcl Ad4 ve 2)
8.d3 0-0 9.Fe3 f5 10.Aa4 f4!, her iki
halde asagi yukan esit sanslarla.

Parti No 32. ingiliz acilisl.
Kasparov-Karpov (Diinya Sampi-
yonlugu magci, Sevilla 1987). 1x4
Af6 2.Ac3 e5 3.Af3 Ac6 4.g3 Fb4.
Siyahlara iyi sanslar veren modern
devam yolu. 5.Fg2 0-0 7.0-0 e4 7.Ag5
F:c3 8.bc. (8.dc den daha girisken
devam yolu). 8. ... Ke8 9.B (Diag-
ram 165 e bakiniz). Burada (9.f3
yerine) 9.d3 ve 9.VVc2 hamleleri esit-
lemeye gotiriyorlar. Teorik olarak

ayrintih bir sekilde incelenen 9.f3
varyantinin ilk dokuz hamlesi igin
Kasparov sadece 1 dakikasini (1)
kullandi. Teoriye go6re Siyahlar
Piyonu almak zorunda idiler; fakat
Karpov bu parti igin tamamen yeni
bir hamle hazirladi: 8. ... e3!. Bu
surprizden sonra Kasparov gerekli
yanit bulmak icin 80(!) dakika
disindi, fakat (c4 Piyonu zayifola-
cagi i¢in) e3 Piyonunu almak, riskine
girmedi. 10.d3. Ancak simdi €3 teki
“davetsiz konuk” hayli rahatsiz
edici olur. 10.... d511.Vb3. (11.cd?
A:d5 bir Piyonu kaybeder). 11. ...
Aa5 12.Va3 c6 13.cd cd 14.f4 Ac6
15.Kbl Vc7 16.Fb2 Fgd! 17.cA(?>.

Burada daha sakin 17.AD Kad8
18.c4 d4 devam yolu daha iyi idi;
Beyazlarin, kendi pozisyonunun
degerlendirilmesi fazla iyimserdir.
17. .. de 18.F:f6 gf 19.Aed Sg7
20.dc(?). Burada ise, Siyahlarin
emrinde Ad4 yaniti daha yokken,
20.Vc3! oynamak gerekirdi, drne-
gin: 20.Ve3 Ve7 21.K:b7 V:b7
22.V:f6+ Sg823. Vg5+ Sh824. Vf6+
ve daimfi kis (23. ... $f87? 24.Vh6+
$g8 25.Af6+ Sh8 26.V:h7 mat, veya
24...Se7 25.Vd6 mat); veya 20. ...
Vd821.K:b7 Ad422.V:c4 Feb. 20....
Kad8! 21.Kb3 Ad4 22.K:e3 V4
23. Shl. Piyon e2 savunmasiz kaldi;
Siyahlann durumu artik acik bir
sekilde Ustlindiir. 23. ... Af5 (23. ...
Ac2!). 24.Kd3 F:e2 25.K:d8 K:d8
26.Kel Ke8 27.Vab b5! 28.Ad2
(28.Ac3 FD! 29.K:e8? Vfl mat).
28.. ..Vd3 29.Ab3? Yenilgiyi hizlan-
dinyor. 29.... Ff3 30.F:f3 (30.K:e8
VTl mat). 30.... V:f3+ 31.Sgl K:el+
32.Y:el Ae3 33. Terkeder.

Reti sistemi.

LAD iyive “elastik” bir hamle olup,
1.. ..e5hamlesini énlemekte ve, bdy-
lece, ozellikle 1.d4-acilis grubuna
olmak (zere bircok diger gelisme
sistemlerine gegis olanaklanni sak-
lamaktadir. Nitekim turnuvalarda
oynanan ve 1.AD hamlesi ile basla-
nan oyunlarin ¢ogu birka¢ hamle
sonra, Reti sisteminden baska acilis-
lara goéturilmektedir. Ve LAD d5
2. c4hamlelerini goriip, “bu Reti agl-
lisI” demek oldukga yanlis olur, zira
sadece bir hamle sonra parti “Vezir
gambitine” déndsturilebilir: 2.... e6
3. d4. Beyazlarin I.AD hamlesinden
sonra Siyahlann bir surii yanitlar



(1...d5,1.... Af6, 1.... g6, 1.... d6,

1.. ..c5 ve saire) olanakl oldugun-

dan, burada suna dikkat ¢cekmek
faydalidir: Bindokuzyizyirmili yil-
larinda teorik temel R.Reti tarafin-
dan verilenden'sistemi’nin bas nite-
ligi Fillerin (6zellikle Sah Filinin)
kanat gelistirilmesi (“fianchetto™)
dir. Bu yontemle Beyazlar, hasim
merkezine karsi kuvvetli bir Figir
baskisi elde etmek isterler. Bu
nedenden o6tdrli onlar (Katalunya
acihsinda oldugu gibi) d4 hanesinin
bir Piyonla isgal edilmesinden vaz-
gecmektedir. Buna gore Reti sistemi
de kanat oyunlari denilen sinifa girer.

1. AB d5

Y ukaridaki agiklamalar goz 6niinde
tutulursa, burada en elastiki hamle-
nin 1 ... Af6 oldugu anlasilir. Bu
hamleden sonra Siyahlar cesitli gecis
olanaklari saklamakta. Oysa 1.... d5
ten sonra Beyazlar hemen Vezir
gambitine gegebilirler (2.d4), veya
1.. ..c5 yanitindan sonra 2.c4 ile
ingiliz, veyahut 2.e4 hamlesiyle
Sicilya partisine.
2. c4

Diger iki kanat sistemler olan 2.g3
ve 2.b3 icin, 34 ve 35 numarali Parti-
lere bakiniz.

2. .. cb

Burada da Siyahlar, aynca, 2.... dc,
2.. .ebve2....ddyanitlan arasindan
secebilirler.

2. ... dc den sonra Beyazlar icin en
iyisi 3.e3 c5 4.F:c4 Af6 5.d4 hamleleri
ile kabul edilen Vezir gambitine
gegmek. Bunun yerine 3.Aa3 ham-
lesi fazla bir sey vermez; ornegin,
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3.Aa3 c5 4.A:c4 Acb 5.Ace5 Aeb
Af6 ve saire.

2.... €6 devam yolu hakkinda Parti
No 33 e bakiniz.

2. ... d4. Piyonun bu ilerlemesiyle
Siyahlar, Beyazlann uyumlu gelis-
mesini engellemeye calisiyor. 3.g3.
En saglam devam yolu. Oyunu
basitlestiren 3.e3 varyanti Siyahlar
icin hic bir zorluk ¢ikaramaz, érne-
gin: 3. ... Ac6(!) 4.ed A:d4 5.A:d4
V:d4 6.Ac3 e5 7.d3 Fc5 8.Fe3 Vd6
9.Ab5 Ve7 10.F:c5 V:c5 11.d4 ed
12.V:d4 V:d4 13.A:d4 Fg4 =. Eski-
den sevilen 3.b4 hamlesi de bugiin-
lerde pek rastlanmamaktadir, zira
Siyahlar 3.... 6 4.e3 €5 5.Vb3 (5.ed
ed4). 5.... ¢5 6.bc F:c57.ed ed 8.Fa3
Ve7+ 9.Fe2 Ac6 hamlelerinden
sonra oyunu kolayca esitliyorlar.

3. b3

Burada 3.g3 den iyidir, ¢iinkd 3. ...
dc 4.Aa3 e5(!) ten sonra Beyazlar
Pe5 i alamazlar: 5.A:e5? F:a3 6.ba
Vda+.

Elbette, Beyazlar isterlerse 3.d4
hamlesiyle Slav savunmasina gege-
bilirler.

3 .. Af6

4. g3 Ff5
5.Fg2 e6

6. Fb2 Abd7
7. 00 h6(")

Gerekli bir tedbir (Ff5 i degismeden
korumak icin).
8. d3 Fe7(1)

ilerde Beyazlar e2-e4 hazirlayip
oynarlarsa, Filin bu konumu d6
hanesindekinden daha saglamdir.

9. Abd?2 0-0
asagi yukari esit sanslarla.



Parti No 33. Reti sistemi. Kavalek-
Pomar (Skopje 1972). I.Af3 d5 2.c4
e6 3.g3 Afé 4.Fg2 Fe7 5.0-0 0-0
(Sekil 156 ya bakiniz). “Reti sistemi”
icin tipik bir konum - d ve e Piyon-
lari bir zaman daha geri kalirlar; ve
bu esnada Beyazlar, rakip merke-
zine karsi yandan baski kurmak
amaciyla Fcl i de fianchetto yonte-
miyle gelistiriyorlar. 6.b3! ¢5 7.e3.
(Yoksa Fb2 den sonra Siyahlar bu
Fili d5-d4 hamlesiyle oyun disinda
birakirlar). 7.... Ac6 8.Fb2 b6. Simdi
8.. ..d4 pek iyidegil, ¢clinkii 9.ed cd
den sonra Beyazlar 10.Kel! hamle-
siyle bir an icin e6-e5 ilerlemesini
onler ve bundan sonra Aa3-b5 veya
Aa3-c2 ile Pd4 e hiicum eder. 9.Ve2
Fb7 10.d3 Ke8. Bu bir hata degildir;
fakat burada Siyahlarin daha iyi bir
stratejik plani vardi; 10. ... Vc7 ve
Kad8; bundan sonraonlar d5 ile c4
Piyonlari degisip, Vc7-b8-a8
manevrasiyla buyik caprazda Vezir
ile Filin etkilerini “cifteleyebilir-
lerdi” - bu da bu gibi pozisyonlar
icin tipik bir plandir. Il.Kfdl Fd6
12.Ac3 a6 13,d4!. Simdi iste siyah
Vezirin durumu pek rahat degildir.
13.. .. cd 14.A:d4! A:d415.K:d4 Fe5
16.Kd3 a5 (17.cd hamlesini engelli-

yor, ¢linki bu taktirde Fa6 hamlesi
bir kaliteyi kazanir). 17.Kadl. (Sekil
167). Hasmin merkez noktasini (d5)
nasil kusatmak gerektigini gdsteren
iyi bir érnek! Simdi Siyahlan maddi
zarardan kurtaran tek hamle 17....
Vb8! idi. Bu hamleden sonra da
Beyazlar iki yoldan avantajli durum
elde edebilirler: 1)18.Aa4 F:b2
19.A:b2 ve d5 e karsl baski devam
ediyor; bu durumda 19. ... dc (?)
iyi degil, clinki 20.Aic4 F:g2
21.S:92 den sonra, d situnundaki
egemenligi sayesinde Beyazlarin
durumu c¢ok daha dstindir; 2)
18.cd!? Fa6 19.de Ka7 20.ef+ K:f7
21.Ad5 F:d3 22.K:d3, ve kaliteye
karsi iki Piyon ile Beyazlann
konumu yine biraz daha avantajli-
dir. 17.... Fa6? Siyahlar sadece 18.cd
olanagi g6z énine alirlar, ve daha
da blyik olan tehlikeyi gérmiyor-
lar: 18.e4! Vb8 19.ed F:c3 20.K:c3
A:d5. Veya 20. .. ed 21.Ke3 ve
Siyahlar agmazda olan Pd5 i kaybe-
derler. 21.Kcd3 Ab4. Aksi taktirde
Siyahlar ya bir kaliteyi (Af6 veya
Ae7 den sonra), ya da Kaleye karsi
iki Figur (22.cd den sonra) kaybe-
derler. 22.Kd7! Ka7 23.K:a7 V:a7
24.a3 Aa2 25.Fal Terkeder.



Parti No 34. Sah-Hint hicumu.

Petrosyan - Pachman (Bled 1961).

I. Af3 ¢5 2.g3. Gorece§imiz gibi
Beyazlar aslinda beyaz taslarla,

Siyahlann silahi olan Sah-Hint

savunmasini (bir hamle fazlasiyla)

oynarlar. Bu nedenden 6tirii bu aci-

lis tarzina birgcok defa $Sah-Hint

hiicumu da denilir. 2.... Ac6 3.Fg2 g6

4.0-0 Fg75.d3e6 6.e4 Age7 7.Kel 0-0

8.e5d6.(8. ...b6veya8. ... Vc7 daha

iyi idi). 9.ed V:d6 10.Abd2 Vc7

Il. Ab3 Ad4?. Hig iyi degil. Burada
da b7-b6 oynamak gerekirdi).

12.Ff4 Vb6 13.Ae5 A:b3 14.Ac4 Vb5

15. abab. (16.Ka5 tehdidini dnlemek
icin; fakat simdi Filin sokulmasi

Siyahlan Umitsiz duruma disirdr).

16. Fd6! Ff617.VB $g718.Ke4?. Pet-
rosyan’in tenkidi: “Faydasiz bir

hamle”- ¢unkl burada hemen

V:f6+ oynamak gerekliydi: 18. ...

Kd8 19.V:f6+i S:f6 20.Fe5+ Sgb

21.Fg7(0) Terkeder, ¢linkii mattan

kurtulus yoktur. Son durum bir

Diagram haketmektedir (Sekil No

168)!

Parti No 35. Zuckertort—Nimzo-
witsch sistemi. Plachetta-Zinn
(1974). 1.AB d5 2.b3. Gegen asnn en
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buylk satrang ustalanndan Zucker-
tort tarafindan ilk defa kullanilan
bu sistemde, Beyazlar aslinda beyaz
taslarla Vezir-Hint acilisim oyna-
maktadir. 2.... ¢5. Burada Siyahlar
2. .. Fg4 de oynayabilir, ¢unki
3. Aeb5 Fh5 4.g4 f6! onlar igin iyidir.
3.e3!. Fakat 3.Fb2 degil, ¢linkl bu
taktirde Siyahlar 3. ... f6! hamlesi
yardimiyla kuvvetli bir Piyon mer-
kezini kurabilir. 3.e3! hamlesinden
sonra 3. .. f6 devam yolu 4.d4!
ylzinden elbette zayif kalir. 3. ...
Af6 4.Fb2 Ac6. “Dogal”, fakat bu
sefer zayif bir hamle. Burada e7-€6,
veya g7-g6 ile Fg7 oynamak gere-
kirdi. 5.Fb5! e6 6.Ae5 Vc7 7.0-0 Fd6
8.F:c6+ bc 9.f4 0-010.KB!. Siyahla-
rin acthsta yaptigi ufak tefek hata-
lardan ve Fb2 nin cok etkin bir
konumundan yararlanarak, Beyaz-
lar simdi dogrudan dogruya
hicuma gecerler. 10. .. Abd7
ILKh3! @g6??. Simdi Beyazlar hig
beklenmedik bir kombinezonla
hemen kazanirlar. 11. ... A:e5 12.fe
F:e5 13.Vh5f5 14.V:h7+$f715.Ac3
hamlelerinden sonra ise, her ne
kadar siyah Sahin durumu pek sag-
lam degilse de, acik bir kazang yolu
goérinmuyor. 12.Vh50 Terkeder.
Cok o&gretici bir pozisyon: Eger
12.... gh 13.Kg3+ Sh8 14.A:f7 mat;
veya 12. .. Af6 13.Ag4 gh (13. ..
A:h5 14.Ah6 mat) 14.A:f6+ Kh8
(14. ... Kg7 15.Ae8++ dogrudan
dogruya mata gotirar: 15. ... Sh6
16.Fg7+ Sg6 17.Kg3+ Sf5 18.Kg5+
Se4 19.Af6 mat) 15.K:h5 h6
16.A:d5+ ve saire.



Bird baslangici.

Bu Kisimda, gtinlerimizde pek rast-
lanmayan 1.f4 hamlesini kisaca ince-
leyecegiz; buna Bird acilisi, veya
bazen “birincielde” (yani: beyaz tas-
larla) Hollanda partisi de denilir. Bu
da kanat acilislari sinifina giren bir
sistem, ¢unki f4 ve e2-e3 Piyon
hamlelerini yaptiktan sonra, Beyaz-
lar elbette Fc liblyilk capraza, yani
b2 hanesine gelistirmek zorundadir.
Beyazlarin bu acilistaki stratejisi,
Zuckertort-Nimzowvvitsch  sistemin-
kine benzer: Merkezde siyah hane-
lerde egemenlik kurmak ve Agl-B-
e5 manevrasi ile Ati e5 hanesine
yerlestirmektir. Siyahlar icin buna
karsi en iyi care Fg4 hamlesiyle
beyaz Ati degismektir.

1. .. d5

Elbette Siyahlarin burada birkag
baska yaniti daha var, érnegin 1....
Af6, 1 ... e6 ve saire; bunlar genel-
likle aym varyantlara goturirler.

Siyahlar isterlerse 1. ... €5!? hamle-
sini de secebilirler - From gambiti.
Bu gambitin kabul edilmesi Siyah-
lara bazi pratik sanslan veren kari-
sik ve keskin bir oyuna gétirir,
ornegin: 2.fe d6 3.ed F:d6. (Tehdit:
4....Vh4F). 3.AD ¢5 (En etkin
devamyolu. Burada 4.... Fg4? ham-
lesi zayiftir: 5.e41+). 5.d4 g4 6.Ae5
(Tartakovver’in bir zaman moda
olan 6.Ag5 hamlesi 6.... Ve7! 7.Vd3
f5 devam yolu yiiziinden teori tara-
findan riskli olarak sayilmaktadir).
6. .. Fe5 7.de V:dIT 8S:dl, ve
Siyahlar Pe5 ialdiktan sonra oyunu
esitliyorlar. Ancak burada dikkati
suna ¢ekmek faydali olur ki, 1.... €5
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hamlesiyle From gambitini oyna-
mak isteyen bir kimse, 2.e4 yanitin-
dan sonra (belki de hi¢ hazir olma-
digr halde) Siyahla Sah gambitini
(veya I.f4 €5 2.fe d6 3.AD de 4x4
-reddedilen Sah gambitinin bir var-
yantini) oynamak zorunda kalir.

2. €3 Af6
3. AD
Burada 3.b3 erken olacakti, zira

Siyahlarin elverigli 3. ... d4! yaniti
var.

3 .. Fod<l)
4. h3 F:D
5. V:D Abd7

6. .. €5 tehdidi ylzinden Beyazlar
simdi d2-d4 oynamaya karar verir-
ler.

6. d4 Aed

7. Fd3 5

8. 00 e6

9. c4 c6
Siyahlann “Stonewall” konumu

oldukca saglamdir; bunun icin bu
ozel halde Beyazlarin iki Fili pek
hissedilir bir avantaj sayilmaz.

Parti No 36. Bird acihisi. Wyss-
Barcza (Satrang Olimpiyadi,
Lugano 1968). Ef4d52.e3Af63.AD
Fg4() 4.Fe2. Yukarida anlatilan
4,h3 devam yolu daha iyi, ¢linki
simdi Siyahlar e7-e5 ilerlemesini
gerceklestiriyorlar). 4. ... Abd7 5.b3
F:D 6.F:D e5 7.fe Axe5 8.0-0 Fd6
9.Fb2 c610.d3 Vc7 11.h3 h5!. Siyah-
lar simdi gorecegimiz saldiriyi plan-
liyorlar. 12.Ad2(?). Burada elbette
12.Ve2 oynamak daha ihtiyatl
olurdu. 12. ... Aeg4! 13.F:f6 Fh2+
14.SH1 Fgl! Terkeder. Anlasildi ki,



mat tehdidi Beyazlan o kadar sarsti
ki, o partiyi devam etmek istemedi.

Belki de hakh olarak, zira en iyi
savunma bile partiyi kurtaramaz
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(Diagram 169 a bakiniz): 15.g3 V:g3
16.Ve2 F:e3! (16. ... V:h3+ tehdidi
ile). 17.vVg2 V:g2+ 18S.g2 A:f6
19.Kael d4 20.Ac4 $d7, kazanilmis
durumla. Dikkate deger nitelik
sudur ki 15.93 V:g3 16.Ve2 hamlele-
rinden sonra 16. ... F:e3! hamlesini
bulmak gerekliydi; ciinkd, érnegin,
ne ¢ok kuvvetli goriinen 16. ... Ff2?
hamlesi (17.F:g4! hg 18.K:f2), ve ne
de 16.... Af2+? 17.K:12 F:f2 18.Fg2
gf 19.Kfl! F:e3 20.KD Filin kaza-
nilmasi ile Siyahlara bir sey getir-
mez.
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BOLUM V
OYUN ORTASI

Oyun ortasi égrenilebilir mi?

Bircok satrancgi, satrang teorisini
incelerken sadece oyun sonlan ve
(6zellikle!) acilislar ile ugrasirlar.
Hatta bugilnlerde birgok oyuncu-
larda, acilis varyantlan ezberlemek
ve bunlar yardimiyla parténorlerine
ilk hamlelerde kurnazlikla ustiin
gelmek istegi vardir. Elbette zama-
nimizda, turnuvalarda basari
kazanmak wve kuvvetli rakiplere
karsi durmak isteyen her bir sat-
rancci icin, acilis teorisinin oldukca
genis ve ayrintili incelenmesi zorun-
ludur. Ayni sekilde partinin son
asamasinda - yani oyunsonlarinda -
da sadece kendi bulgu kuvvetine
guvenmek basaril bir ydntem sayi-
lamaz. 11l ve IV inci BOLUM-
LERDE goérdugimiz gibi, simdi
sozl gecen bu iki parti evresinde
teorisyenlerin ayrintili bir sekilde
aciklandigi bircok “model konum-
lari”m bilmek zorunludur. Fakat
partinin bu iki evresinde daha da
onemli sey, oyunun yuratilmesinin
temel ilkelerine (genelprensiplerine)
egemen olmaktir; ¢link( ancak bu
taktirde partonoriin hi¢ beklenme-
dik tepkilerine dogru yanitlar bul-
mak olanagi vardir.

Oyun ortasinda o kadar cok durum
meydana gelebilir ve o kadar var-
yantlar vardir ki, bunu “ezberle-
mek” olanagl yoktur. Bununla
beraber, oyunu dogni bir sekilde
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idare etmek igin, buna ait genel
kurallari bilmek ve, aynca, bazi tipik
taktik olanaklan (oyun tarzlari)
akilda tutmak ¢ok dnem kazanir. Bu
bilgiler oynanan partide bir plan
yapmayl ve bunu gerceklestirmeyi
saglar. Bu plana uygun ve bunun
basarili ilerlemesini saglamak, ve bu
sirada rakibin karsi planini hesaba
katan hamleleri saptamak, oyunun
stratejisine aittir.  Tum hamleleri
hatasiz hesaplamak, dogru, durum-
lan iyilestiren manevralari ve kom-
binezonlari bulmak - taktik ile ilgili-
dir. Boylece bu iki kavram satrangta
da, diger branslardaki, 06rnegin
askeri bilimlerde veya politikadaki
gibi ayni anlama sahiptir. Strateji,
konuma ve iki tarafin olanaklarina
gore neler yapmak gerektigi soru-
suna, taktik ise bunlaridogru olarak
nasil yapmak gerektigi sorusuna
yanit vermektedir. Kitabimizin bu
BOLUM'inde ilk once taktik,
sonra da strateji ile ilgili bilgiler veri-
lecektir.

Kombinezon.

Bundan 6nceki BOLUMLER’de de
gesitli 6rneklerini gdérdigimiz
“kombinezon”, satranc¢ta c¢ok
onemli bir yéntemdir. Kombinezo-
nun tammi, simdi bu BOLUMde
incelenecek olan cesitli Orneklere
dayanarak, ileride aynca agiklana-
caktir. Kombinezon igin tipik olan
sey, hasim taslannin kusurlu pozis-
yonlanndan derhal yararlanmaktir.



Sekil 170 teki konumu gbz 6niine
alalim: Siyahlar bir kalite ve bir de
Piyon kazanmis oldugundan, nor-
mal sartlarda oyunu da onlarin
kazanmasi gerekir; fakat hamle
sirasi Beyazlarindir ve onlar bir
kombinezon gergeklestirmek
durumundadir: 1.Ve6+ Sh8 2.A17+
$g8 (2.... Kif7 3.Ve8+ ved.V:f8 mat;
fakat 3.V:f7?? degil: 3. ... Vel+ ve
4...V:fl mat). 3.Ah6++. Acik ve
cifte kis: Siyahlarin sadece bir tek
hamlesi kalmistir: 3. ... Sh8. Simdi
gorecegimiz kombinezonu bilmeyen
oyuncu burada daimf Kis ile yetine-
cekti... 4.Vg8+l. Kombinezonun
inceligi iste budur; bu hamle cifte
amachdir: Hasim Kalesini g8 hane-
sine c¢ekerek, siyah Sahi busbitin
kapamak ve, aynizamanda, f7 hane-
sini Kalenin kontroliinden yoksun
birakmak (“uzaklastirma” islemi).
4. ... K:g8 5.A17 mat. Bu kombine-
zon bogmaca mati olarak adlandiri-
lir (“mat ettouffe” de denilir).,

Ornegimizde Siyahlarin (yani saldi-
riya ugramis tarafin) batiin hamle-
leri az gok zorunludur; bu ise kombi-
nezonlar igin tipik birniteliktir. Oysa
“normal” diyebilecegimiz konum-
larda taraflar, kuvvetge birbirine
hayli yakin iki-u¢ hamleden biri ser-
bestce secebilirler.
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Bundan sonraki Kisimlarda verilen
Orneklerde, kombinezon kurmaya
elverisli  kusurlarla, kombinezon
gerceklestirme metotlari ve elde edi-
len yararlan gorecegiz.

Tipik mat kombinezonlan.

Simdi Sekil 170te ve ayncalll, I11 ve
IV numaralil BOLUMLERde sunu-
lan Partilerde bu tipten cesitli kom-
binezonlan inceledik. Pratik oyun-
larda 6nemli oldugu icin, burada da
dikkate deger birkac Ornek veril-
mistir.

Sekil 171 deki Ornekte siyah taslarla
oynayan Pillsbury Filin gercekles-
tirdigi “capraz mat1” yardimiyla
kazanmistir: 1. ... Vfl+. Bu hamle
sayesinde beyaz Sah daha da fazla
sikistinlmaktadir: 2.Fgl. Siyahlann
bu manevrasini, yukanda incelenen
“bogmaca mati” mekanizmasi ile
karsilastiriniz. 2.... VD+ 3.F:f3 F:f3
mat.



Sekil 172 de gosterilen konum -
Grunfeld savunmasinin  bir var-
yantl. ilk bakista dyle geliyor ki,
Siyahlar Veziri kaybediyorlar; fakat
onlar sasirtici 1.... VoU hamlesiyle
partiyi kazanirlar (simdi ayni-
zamanda iki tehditvar: 2.... V:g2ve
2. .. V:ed). Eger 2.gf, 0 zaman 2....
A:f3+ 3.S5fl Fh3 mat.

Zayif son yatay siitunundan yarar-
lanmanin klasik ornegi Sekil 172a
da gosterilmistir (Adams-Torre).

1. Vg4!. Saptirma fikrine dayanan

guzel bir hamle. 1.... Vb5. Oynana-
cak tek hamle budur, clnki 1. ..
V:g4?? 2.K:e8+ mata gotirar.
2. Vcda.
yonteiliihem Vezire, hem de Kaleye
uygulanir. Suna dikkat edelim Ki
daha basit'céziim olarak goriinen
2.a4(??) hamlesi agdir bir hatadir:
2. a47? Ve2l
K:el4- ve son yatik stitunda mat bu
sefer Siyahlar yapar!.. 2. .. Vvd7

Bu sefer “uzaklastirma’

3.K:e2 Kcl+ 4.Ael

3. Vc7i. Nadir guzellikte g4-c4-c7

Vezir manevrasi! Siyah Vezir
devamli olarak tehditten kagmak
zorundadir: 3. ... Vb5 4.a4!l. Fakat

4. V:b7? degil, cinkid bu taktirde

yine4.... V:e2i hemenkazanir. 4....
V:a4 5.Ked!. Iste bu hamleyi yapa-
bilmek i¢in Beyazlar bir Piyon feda

167

ettiler: Simdi onlar tehlikeli e2 hane-
sinden Kaleyi, zaman kaybetmeden
emin bir yere transfer ederler. 5. ...
Vb5 6.V:b7!. Beyaz Kale artik e2
hanesinde bulunmadigindan bu
hamle yapilabilir! Ve Vezir igin
kagacak yer kalmadigindan Siyah-
lar oyunu terkeder.

Sayin okuyucuya ¢ok ogretici olan
bu kombinezonun itinali bir sekilde
incelenmesini 6gutliyoruz. Burada
satrang taktiginin énemli elemanla-
rim ogrenebiliriz: Boylece, drnegin,
2 inci, 3 Unct ve 6 nci hamlelerde
“saptirmay1” - bu tarz sayesinde
Siyahlar, Figlr savunma fonksiyo-
nunu terketmeye zorlanmaktadir.
Bundan baska Beyazlarin 4 Unci
hamlesi ile “celbetme” usulind -
bunun sayesinde siyah Vezir a4
hanesine celbedilmekte ve burada
da bir hamle sonra beyaz Kalenin
hicumuna ugrar. Ayricabu kombi-
nezon “tempo kazanmasi” kavra-
mini da igerir (4.a4 Piyon fedasi) -
gercekten, tek bir kombinezon
bundan daha 6gretici olabilir mi?..
Yine oldukga ogretici ve gorundi-
gunden ¢ok daha karisik olan bir
konum 173 numarah Diagramda
gosterilmistir (Ghitescu-Batrina).



Burada Siyahlarin da karsihlicum
olanaklari var, dyle ki Beyazlar cok
dikkatli davranmalidir.  Ornegin
“oldirucu” gorinen 1.Kd8(?) ham-
lesi partiyi 1. ... Ff2+ 2.S:f2 (2.Shl
Vel+) 2. .. K:b2+ hamlelerinden
sonra hemen kaybeder. Anlasilir ki,
bu durumda ilk baslayan kazanir...
Simdi ilk 6nce partinin devamim
gorelim: 1.Fg7u. Bu Fili Siyahlar
alamaz, ¢linkd 1.... V:g7 den sonra
2. Kd8+ hemen mata gétiriir. Obiir
yandan 1.... Vb8 hamlesi (son yatik
siitunu korumak amaciyla) de ise
yaramaz: 2.Fe5{; simdi bu hamle-
den sonra meydana gelen konumu
gbz o6nlne alalim. Beyazlar hem
3. Vg7 mat, ve hem de 3.F:b8 tehdit
ederler; bildigimiz gibi, bu tarz sal-
dirmaya c¢ifte hiicum (veya cifte teh-
dit) denilir. Bu da taktigin 6nemli
bir elemanidir. Bir tehdit karsilamak
genellikle pek zor degil, fakat iki
veya daha fazla tehdidi savustur-
mak ¢ok zor, veyahut ta tamamen
olanaksiz olur! Burada da durum
Oyledir; 2.... V:ebten soma 3.Kd8+
hamlesi, 2. ... Vf8 den soma ise
3.Kd8! ve saire kazanir. Bu neden-
den 6tiird Siyahlar, partide yapiimis
olan I.Fg7u. hamlesinden sonra,
son sans olarak “lmitsiz” bir karsi-
hicuma gectiler: 1. ... Ff2+ 2.Sfl!.
Burada artik (1.Kd8? den soma
oldugu gibi) 1.... Vel matiyok! 2. ...
Fb5+. Veya 2. .. F:ig2 + 3.S:f2
K:b2+ 4.Sgl ve Beyazlar kazanir.
Bu simdi incelenen 2.$fl! varyanti
da cok ogretici bir incelik igerir:
Beyazlar ikinci hamlede (2.5fl!
yerine) Siyah Fili alsa idiler, Siyah-
lar 2. ... K:b2+ ile partiyi kazanir-
lardi. Fakat Beyazlar f2 hanesinin
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siyah Fil tarafindan bloke edilmesini
bekleyip, bu tarzda karsihiicumu
savustururlar. 3.$:f2. Siyahlarin
partide yapilmis olan 2. .. Fb5+
hamlesinden soma bu hamle elbette
zorunludur; fakat simdi Kb7 nin b2
hanesine olan yolu kesilmistir. “Yol
kesme” de satranc taktiginde sik sik
rastlanan bir tarzdir. 3. ... Ve2+
4.593 V:dl. Hald anlasiimasi zor
olan bir durum! Fakat Beyazlar
tipik bir manevra yardimiyla kaza-
nirlar; 5.Fh8!. Clinkd 5.... S:h8den
sonra 6.Vf8 mat gelir! Ve Siyahlar
5 Vd6+ 6.Sf2 hamlelerinden
sonra Umitsiz partiyi terkettiler.

lanmamn enteresan bir érnegi Sekil
174 te gosterilmistir (Goglidze-
Botwinnik). Simdiki halde Beyazla-
rin linci sitununun zayif olduguna
inanmak zordur. Fakat amaca
uygun bir hamle sirasi yardimiyla
Siyahlar bunu kisa zamanda batin
savunma kuvvetlerinden temizler. 1.
.. F:a3 2.K:a3. Figlrlerden biri ilk
yatay sltunu terketmek zorundadir.
2.... V:e2! Buhamle bir koruyucuyu
ortadan kaldirmakla beraber, ikinci
Figurl de Sahi terketmeye zorlar:
3.V:b6 Kab8 4.vVd6 V:fl-h Beyaz
Sahin son koruyucusu da dser...
5.5:fl Kbl+ 6.Se2 Kc2 mat.



Sekil 175 teki konumda (Schlechter-
Janovvsky) Beyazlar acik g-
sutunundan dogrudan dogruya mat
icin degil, Kalenin zorla sokulmasi
icin yararlanmaktadir: 1.V:h7+{
S:h7 2.Kh5+ $g8 3.Ag6. Vezir bu
mat tehdidini meydana getirmek
icin feda edilmistir. Artik kurtulus
yoktur: 3. ... Kf6 4.Kh8+ Sf7 5.Kf8
mat.

Tipik bir kombinezon c¢esidi 176
numarali Diagramda sematik ola-
rak gosterilmistir. Burada taktik
¢6zum, Siyahlarin rok pozisyonunu
kontrol altinda tutan beyaz Fg6
olanakh kilmaktadir: 1.Kh8+! S:h8
2.Khl+ $Sg8 3.tn8+! S:h8 4.Vhl+
$g8 5.Vh7 mat. Bu kombinezonun
“mekanizmasi” (yani Kalelerin mati
hazirlayan fedalari) pratik icin dik-
kate degerdir.
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Unli olmus “tarihi” bir partinin
sonu Sekil 177 de gosterilmistir
(Capablanca - Sir G.Thomas).
Burada Beyazlar 1.Va8(?) oynadik-
tan sonra Siyahlar oyunu terkettiler;
clinkii 2.K:e8 tehdidine karsi yeter
bir savunma yok gibidir. Fakat bir-
kag senesonra (1) boyle bir savunma
bulundu: 1. .. K:a2!, ve sonucta
Siyahlar bir Piyon fazlasi ile kal-
maktadir (2.V:a2 K:b8, veya 2,K:e8
K:a8). Diyagramdaki konumda
kazang yolu soyle idi: 1.K:e8 V:e8
2,Vad! (cifte hicum!) ve kazanir
(2.... Kck-f 3.5f21). Capablanca’mn
cok sevdigi deyimle “une petite
combinaison” (kuglk bir kombine-
zon)....

Beyaz Filin h7 (siyah: h2) hanesinde,
iyi bildigimiz ve hatta “standart”
dedigimiz fedasini (6rnegin Parti No
16 ya bakiniz) bir kere daha goz
oniine alahm. Bu kombinezonun
uygulanmasinda 6zellikle siyah
Sahin g6hanesine kagmaolanaklari
iyice hesaplanmalidir. Bubakimdan
177a numarali érnek oldukga 6gre-
ticidir (Hom-Fincke): LF:h7+ (?).
Gorecegimiz gibi, burada bu “stan-
dart” fedanin uygulanmasi dogru



degildir. 1.... S$:h7 2.Ag5+ Sg6! 3.h4
Kh8 4.VB Kaf8 5.h5+ K:h5 6.A:f7
Kf5! (6. ... K:f7 7.Vg4+ ten daha
iyi). 7.Ae5+ A:e5 8.Vg3+ Sf7 9.de
F:e5 ve Siyahlar kolayca kazandilar.

Sekil 178 deki konumda (Bednarsky-
Kavalek) kombinezonu bulmak
biraz zordur, cunki ilk bakista
aklimiza g7 “zayif noktasina” karsi
bir hiicum gelir. Oysa bu noktaya
karsi baskiyi arttirmak olanagi yok-
tur. Ve beklemedigimiz halde ¢6zi-
lus g7 de degil, simdiki halde emin
gorinen h7 hanesinde meydana
gelir: 1.g61. Aticin g5 hanesini hazir-
hiyor. 1.... hg 2.K:d8!. Ayni amagla.
(Suna dikkat edelim ki “sade”
2. K:b6 F:b6 degismesinden sonra
3. Agb5 hamlesi 3. ... V:f2+ ile yanit-
lanabilirdi). 2. ... K:d8 3.Ag5 Vf8.
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Veya 33. ... Vf6 4.Vg3 ve Beyazlar
Fc3 uin Vezire olan tehdidi sayesinde
zaman kazanirlar. 4.Ve4 ve Siyahlar
terkeder.

Pratik oyunlarda meydana gelebilen
olgular bakimindan hayli ilging bir
Ornek Sekil 179 da gosterilmistir
(Filip-Darga). Siyahlarin bir Kkalite
ve bir de Piyonu eksiktir - aslinda
onlarin daha 6nce de partinin terke-
dilmesi (dzellikle iki kuvvetli blyk-
usta aralannda) normal sayilacakt.
Fakat “optimistler” (nikbinler), bi-
lindigi gibi, derler ki “Terketmekle
simdiye kadar higbir parti kurtula-
mamistir!..”. Parti s0yle devam etti:
1. ... VB(Y) 2.Kcl(?). Bu bir hata
degildir; fakat burada daha basit ve
¢ok daha etkili 2.Kbl hamlesi ola-
cakti, zirabu hamleden sonra Siyah-
larin Fb7 olanagi bile kalmayacakti.
Fakat bu basit ve emin ¢6zim
yerine Beyazlar “Sah avi” yardi-
miyla kazanmak isterler... 2.... Fb7
3.Kc7+ Kgb 4.Vg8+ S5 5.V:h7+??.
Bu ise partiyi hemen kaybeden agir
bir hata! Aslinda Beyazlar, planla-
mis olduklari “Sah avi” sayesinde de
kazanabilirlerdi, fakat bunun icin
simdi 5.g4+ oynamak gerekKirdi,



ornegin: 5.g4+ Seb5 6.Kc5+ $d6 (6. ...
Fd5 7.Vb8+ Se4 8.Vf4+ ve saire).
7.V{8+ Sd7 8.VI7+ Sd89.Vc7+ Se8
10.Vb8+ SO0 11.Kc7+ ve saire. 5. ...
Sg4! ve Beyazlar terkederleri
Cunki hem 6.K:b7, hem de 6.Vg6+
hamlelerinden sonra 6.... Sh3 mata
gotardar.

Satrang taktik “elemanlar”.

Artik 1V incii ve Ozellikle bu
BOLUMDE gérdiugumiiz gibi,
kombinezonlarda satrang taktik
elemanlari olarak adlandinlabilen
“motifler” daima meydana gelmek-
tedir. Bu elemanlarin en &énemli
olanlari sunlardir; Cifte hicum,
beynel, saptirma, celbetme, agcmaz,
acik Kis, cifte kis, daimf kis, pat, bir
Figlran “hapsedilmesi”, yol kesme
ve gecer Piyon. Elbette bu liste biraz
genis ve karisik gorindr; fakat sat-
rang da ¢ok karisik ve icerdigi islem
gesitleri bakimindan olaganisti
genis sahali bir oyundur... Ancak
biz bu en 6nemli elemanlari sistema-
tik olarak inceledigimiz taktirde,
partilerimizde her seyi daha iyi
anlamaya basliyor ve buna bagh
olmak (zere daha kolay gereken
kararlan ahyoruz.

Cifte hiicum.

Rakip konumuna Kkarsi bir tehdit
viicuda getirdiginiz vakit, buna bir-
cok defa yeterli savurana bulunabi-
lir. Fakat iki veya daha fazla tehdi-
din aynizamanda yaratilmasi
durumu ¢ok daha kritik hale sokar;
oyle ki bazi hallerde bunlara karsi
¢are bulmak olanaksiz olur.
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Cok basit bir hal (iki tehdit) Sekil
180 de gosterilmistir (Johner-Wolf).
Siyahlar 1.... K:d4 hamlesi ile Piyon
kazanirlar. 2.K:d4 ten sonra 2. ..
Vg5 yaniti, V:g2 mat ile V:cl+ gibi
iki tehdit yaratiyor; Beyazlarbunlan
aynizamanda karsilayamaz.

Benzer, fakat ¢cok daha karisik bir
hal Diagram 181 de gosterilmistir
(Eslon-Pachman). Siyahlar daha
once bir Figur feda ettiler, dyle ki
burada go6recegmiz kalite fedasi
aslinda kombinezonun dorugudur.
“Cifte hicum” kombinezonun
“mekanizmasini” bilen bir oyuncu
icitt ilk iki hamleyi bulmak zor
degildir - bltin problem bundan
sonraki hamleleri dogru hesapla-



maktir. 1.... K:a4 2.K:a4 vd7. Ayni-
zamanda a4 ve h3 noktalanna karsi
hicum. Elbette Ka4 in herhangi bir
hamleden, 6rnegin 3.Ka3 ten sonra
Siyahlar 3. ... V:h3 ile hemen kaza-
nirlar. Bunun igin Beyazlar Ka4 i
ayni yerde birakip, 3.Kh4 hamlesi ile
karsthiicuma gectiler. iste bu ola-
nagi vaktinde hesaplamak gere-
kirdi! 3. .. V:ad4l. Bu hamleden
sonra Beyazlar Ati alamazlar:
4.K:h5? Kg8+ ve kazanir: 1) 5.Ag3
K:g3+! 6.fgVdI+7.5f2(h2) Ve2+ve
8. .. Vg2 mat, veya 2) 5.Kh2 Kg2+
6. Shl Vdl ve mata karsl savunma
yoktur. Beyazlar, demek, Piyon
kaybina katlanmak zorundadirlar:
4\/d3! Af6 5.V:0 V:b4, fakat bun-
dan sonra da onlarin durumu kay-
bedilmistir.

Cifte hiicum parti baslangicinda da
rastlanabilir, érnegin: 1.d4 Af6 2.c4
e6 3.Af3 b6 (Vezir-Hint savunmasi).
4.93 Fb7 5.Fg2 Fb4+ 6.Fd2 F:d2+
7.V:d20-0 8.Ac3 Ae4(?) 9.Vc2 A:c3(?)
10.Ag5! (V:h7 mat ve aynizamanda
F:b7 tehditleri sayesinde Beyazlar
simdi bir kalite kazamrlar). 10. ...
V:g5 ILLF:b7, ve F:a8.

Beynel.

Aslinda beynel - ¢ifte hicumun 6zel
bir halidir; bir tas aynizamanda iki
hasim Figiirii tehdit eder. Ornegin,
182 numarali konumda (Vlahovic-
Miloradovic, Avrupa Yazisma tur-
nuvasi) Beyazlar iki Piyon beyneli
yardimiyla kazanirlar: 1.17+ (Piyo-
nun bu tarzdaki cifte hiicumuna
“catal” da denilir). 1.... V:f7 2,F:h7+
A:h7 3.96 Terkeder.
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Fakat bu tarzin en ¢ok rastlanan ve
en dnemli olan cesidi At beynelleri-
dir. Bunlar acilis evresinde bile
meydana gelebilir: 1.e4 ¢c5 2.A0 Ac6
3.d4 cd 4.A:d4 Af6 5.Ac3 e6 6.Adb5
d5? 7.ed ed 8.A:d5! A:d59.V:d5 V:d5
10.Ac7+. Her satranccinin bildigi
gibi, c7 de (veya c2 de) boyle bir At
beyneli bircok defa Ka8i (veya Kal
i) kazanir.

At beynelinin hazirlanmasini  ve
mekanizmasini gosteren basit bir
ornek (Sekil 183): 1.vd8+ Sg7
2.V:f6+! S:f6 3.A:ed+ Se5 4.A:c5 ve
Beyazlar kolayca kazanir.

Sekil 184 (Pachman-Rossolimo).
Cok dogal gorinen 1.Ve4? hamlesi
bir Piyonu kaybeder: 1. ... F:c3+
2,bc vdl+! 3.S:dl Af2I-. Dikkate



deger nitelik sudur ki, bu parti
1949(!) senesinde oynanmistir; ve o
zamandanberi bu acilis hatasi bir-
¢ok turnuva partilerinde aynen tek-
rarlanmistir!..

Sekil 185 te (Palavan-Euwe) Siyah-
larin durumu zordur: Beyazlar hem
Kaleyi, hem de Ff5 hamlesi ile
(Figurleri degistikten sonra) kaza-
nilmis bir Piyon finalini elde etmekle
tehdit ederler. Siyahlar ikinci teh-
dide karsi bir tedbir alirda 1.... Kf8
oynarsa, Beyazlar sdyle devam eder:
2.Fg4 Sg7 (At 3.h5 tehdidinden
kurtarmak igin) 3.Kd7+ Kf7 (aksi
taktirde 4.K:b7 ) 4.K:f7+ S:A7
5.Fh5 ve Beyazlar hafif Figirleri de
degistirerek Piyon oyunsonitnu

173

kolayca kazanir. Fakat Siyahlar
zarif bir kombinezonla partiyi kur-
tariyorlar: 1. Kcél 2.K:c6.
Zorunlu bir hamle. 2.... bc+ 3.Sc5.
(Veya 3.5:c6 Ae5+ 4.5°° A:d3=).
3.... Af4 4Ff5 A:d3+(!) 5.F:d3 ve
parti, BOLUM 11l te gérdigimiiz
gibi, beraberlikle biter.

At beynellerinin hazirlanmasi hak-
kinda bilgisi olmayan bir oyuncu
icin, Sekil 186 daki konumda
(Seirawan-Kogan) Beyazlarin
|.F:e6+0 hamlesi ve 6zellikle Siyah-
larin terketmesi ¢ok sasirtici gelebi-
lir. Fakat birkag tipik érnek incele-
mis bir satrancggi icin, Beyazlara iki
Piyon kazandiran bu kombinezo-
nun (zorunlu) devami kolayca anla-
sthr: 1.... F:e62.Vf8F(184numarali
ornekteki 2. .. VdI-H hamlesi ile
karsilastiriniz!). 2. .. S$:f8 3.A:e6+
Se7 4.A:c7 Sd6 5.Ae8+.

Sekil 187 (Petrosyan-Simagin).
Siyah Figlrleri “beynel sahasina”
celbetmek icin, Beyazlar ilk 6nce
Fili, ondan sonra Veziri feda eder-
ler. L.vVa8+ Sg7 2F.e5-M! V:e5
3. Vh8+ S:h8 4.A:f7+ ve Siyahlar ter-
keder.



Saptirma.

Bu da satrang taktiginin en ¢ok rast-
lanan elemanlarindan biridir. Parti-
lerde cok defa bir hasim figlirt diger
bir Figuri korumakta veya kuvvetli
bir tehdidi engellemektedir. Boyle
bir tas, tuttugu uygun pozisyonunu
-degisme o©nermesi veya feda
yardimiyla- terketmeye zorlanmasi-
saptirmadir.

Saptirmanin olabilir en basit sekil-
leri, 188 numarali pozisyondaki
gibidir (Zinner-Pressman). b3 hane-
sindeki beyaz Fil Adi i korumakta-
dir; bununigin “hazirhksiz” 1 Vd2+
saldirisi 2.Sf1den sonra fazla bir sey
vermez. Su halde dogruyol 1.... Fe6!
2..F:e6. Bu Fil korumasiz oldugu
icin, Beyazlar 2.A:e3 V:e3+ ve saire

174

oynayamaz. Simdi ise Siyahlar bir-
ka¢ hamlede mat ederler: 2.... Vd2+
3.5fl V:dl+4.5g2 Vgl+ 5.5h3 Vfl+
6.Sh4 Ff2+ 7.Sh5 Vh3 mat.

Kombinezon “mekanizmasini” agik
bir sekilde gosteren basit bir érnek
daha (Sekil 189, Aronin-Tcheckov);
1. Kg7+- ve saire tehdidini engelle-
mekte olan Kg6, tuttugu g6 uygun
pozisyonundan Vezir pahasina
uzaklastiri/maktadir: LV:e6+ K:eb
2. Kg7+ $h8 3.K:f8 mat.

Sekil No 190 (L jubisavlevic-Albano).
h sutunundaki hanelere Beyazlarin
zorla girme denemesine karsl, siyah
Vezir ve At tarafindan emin bir
sekilde korunmakta olduklari
gorinmektedir. QOysa siyah At



I.Ad6! hamlesiyle saptirilabilir: 1....
A:d6 (I.Kcbh8den sonra 2.A:f7 S:f7
3.Kh7 Beyazlar Veziri kazamrlar.
Bu varyantta At saptinlmayip,
sadece yok edilmektedir). 2.Kh8+!
V:h8 3.K:h8+ $:h8. Siyahlar Vezire
kars! iki Kale ve bir de At gibi ¢ok iyi
bir 8diin aldilar: fakat simdi satranc
taktiginin diger bir elemani - “agik
kis” - isi bitirir: 4.Ae6+ Sh7 5.Vg7
mat.

Celbetme.

Bu islemde hasim tasi kazanilabile-
cefi veya kendi tarafinda baska
zarar nedeni olabilecegi bir pozis-
yona (haneye, siituna veya ¢apraza)
celbetmektedir. Bu tarzin meka-
nizmasini Sekil 191 deki sema yar-
dimiyla agiklayalim. I.Fd5+! ham-
lesiyle ya siyah Vezir, ya da siyah
Sah d5 hanesine celbedilmekte ve
burada da beyaz Atm beyneline
ugramaktadir: 1 .. $:d5 2.Af64,
veya 1 V:d52.Ae7+ ve saire.

Sekil No 192 (E.Lasker-Enwe). Cok
ogretici bir 6rnek: Tahtadaki her iki
At tehdit altindadir; fakat Beyazlar
1.1)4" hamlesiyle siyah Fili b4 hane-
sine celbedip, 1. ... F:b4 ten sonra
2.Ac2! hamlesiyle bir Figur kazanir-
lar. Basit, fakat cok zarif bir
manevTa.
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Sekil No 193 (Pantschenko-
Kotschijew); hamle sirasi Siyahla-
rindir. Onlarin bir Figir fazlasi var
ve, Ustelik, beyaz Pc2 tehdit altinda-
dir; Sahi tehlikeli durumda olmasa
idi, onlar kolayca kazanacaklardi.
Ancak simdi durum c¢ok kritiktir,
zira Vg7 mat tehlikesine Karsi
(anlamsiz Ve5 hamlesinden baska)
tek bir savunma olanagi gibi goru-
nen 1 .. Af5 hamlesi de ise yara-
maz; gergekten, bu hamleden sonra
Fd7 artik h3 hanesini kontrol
etmemekte ve Beyazlar basit bir mat
kombinezonu yardimiyla kazanir-
lar: 2.V:h74!1 S:h7 3.Kh3+. Oyle
geliyor ki Siyahlann Vg7 mat tehdi-
dine karsi zaten savunmasi kal-
madi... Fakat biraz sasirtici,



bununla beraber kolayca anlasilabi-
len 1.... Fg4+U hamlesi her seyi kur-
tarir; ¢clinki 2.K:g4 (veya 2.Sfl Af5
ve h3 hanesi siyah Filin kontrolu
altinda kalir - yani yukarida s6zi
gecen mat kombinezonu yoktur).
2.... Af5 hamlelerinden sonra bu
sefer h4 hanesini At kontrol eder!
3.Vh3 K:c2+ 4.$fl Vb5+ hamlele-
rinden sonra Beyazlar partiyi terket-
tiler.

Acmaz.

Bundan 6nceki BOLUMLERDEN
iyi bildigimiz agmaz (taslarin “bag-
lanmasi™) da en ¢ok rastlanan taktik
elemanlarindan biridir. Bu bakim-
dan burada da birkag tipik 6rnek
daha g6z 6niine almak faydali olur.

Sekil 194 (Abrahams-Thynne). Kisa
roktan sonra Pf7 (veya Beyazlarda
Pf2) nin, hasmin Sah Fili tarafindan
baglamasi bir¢cok defa kombinezon
yapimini  kolaylastirir.  Diagram-
daki durumda Beyazlar, hasim
Sahini g8 hanesine celbetmek ama-
ciyla 1.Vg8+u oynadilar. 1 ..
S:08(?) 2.Ag6 dan sonra Kh8 tehdi-
dine karsi savunma olmadigi igin,
Siyahlar daha 1. .. Se7 kacma
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yolunu denediler, fakat 2.V:f7+ Sd8
3.Ag6 V:b2 4.Kdl+ Fd7 5.V:e8+!
“Umitsiz” birka¢ hamlesinden sonra
partiyi terkettiler (5. ... S:e8 6.Kh8
mat).

Sunu hatirlatalim ki 194 numarali
Ornekte Pf7 gercekten baglanmistir
- buna mutlak agmaz denilebilir; bu
anlam, bildigimiz gibi (6rnegin Parti
No 7 ye bakiniz), ancak baglanmis
olan tasin arkasinda Sahin bulun-
dugu haller icin gecerlidir.

Sekil 195 (Lexandrowitsch-
Krummbauer). Hamle sirasi Beyaz-
larindir; Ae5 baska yerde olsa idi,
onlar LV:f5 hamlesiyle hemen
kazanacaklardi. Su halde bu engeli
“yok etmek” gereklidir: 1.Ag6 Vf7
2.Ae7+! V:e7 3.V:f5 ve Beyazlar bir
kaliteyi kazamrlar.

Sekil 196 (Dicks-Lindblom). Cok
tehlikeli durumda bulunan Beyazlar
asa§idaki gibi partiyi kazandilar:
lLA:e5+! (bu At beyneli sayesinde
Beyazlar f sitununu agiyorlar). 1....
fe 2.F:c5 ve Siyahlar terkeder (2. ...
Kg2+ 3.V:g2 - ¢inki bu hanede
siyah Kale korumasizdir).



Sekil 197 (gecen yuzyilin kuvvetli
ustalarindan Honvitz’in kazandigi
birparti). Bu Ornekte nispeten nadir
rastlanan, fakat agmazin olaganustu
enteresan bir gesidini inceleyecegiz;
bir nevi “cifte baglanisi” olan bu
Ozel hale satrang yayinlarinda hag
acmazi denilir. Oyle geliyor ki beyaz
Vezir, agmaz ylzinden kaybolmus-
tur. Beyazlar 1.LK:e6 oynadilar ve
Siyahlar, agmaz halini devam ettir-
mek i¢gin, beyaz Kaleyiyine Kale ile
aldilar: 1. .. K:e6? inanilmasi zor,
fakat ¢ok dogal gériinen bu hamle
partiyi hemen kaybeder!. 2.b6-H
S:b6. Veya 2. ... Sh8 3.Kh8+ Ve8
4.K:e8+ K:e8 5V:e8 mat. 3.Kh6
Terkeder. Cok 6gretici bir durum-
dur: Ke6, mutlak agmaz yiiziinden e
situnu boyunca hareket edemez,
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altinci (yatay) sirada da -arkasinda
Vezir bulundugu igin mutlak olma-
yan, fakat Vezirin kaybedilmesine
neden olacak agmaz ylzinden-
“baglidir”. Burada agmazin bu iki
cesidi acik bir sekilde gérinmekte-
dir.

Sekil 198 (Olsen-Jacobsen) de goste-
rilen konumda Beyazlar, partiyi
hemen kazanmak amaciyla |.Ke:d5?
oynadilar; oysa, oldukca kuvvetli
gorinen bu hamle (1. .. Fic67?
2.K:d8 mat), partiyi kaybeder: 1___
V:g2+U S:g2 F:ic6 ve bu agmaz
yliziinden Beyazlar partiyi terkeder.

Satrang tarihinde en nll érnekler-
den biri Diagram 199 da gosterilmis-
tir (Popiel-Marco). Siyahlar, d4
hanesindeki Filin agmazda bulun-
mas! nedeniyle partiyi terkettiler.
Oysa L .. Fgl! hamlesi (V:h2 mat
tehdidiyle) partiyi hemen kaza-
nirdi...



Acik Kis, cifte kis.

Cok kuvvetli silah olan acik kisin
basit 6rnegi Sekil 200 de gosterilmis-
tir. 1 ... Sh8(!) dogdru yanit yerine
Siyahlar ¢cok dogal gérinen 1. ..
VF7? hamlesini oynadilar ve 2.Ke7l
den sonra partiyi terkettiler...
Gunkd 2. .. V:d5 3.K:ig7+ $Sh8
4.Kg5+ mata goturdr.

Bu tarzin “mekanizmasi” icin tipik
bir 6rnek Sekil 201 de gosterilmistir.
(Bu, gegen yuzyilin en kuvvetli sat-
rangcilanndan biri olan Macar Josef
Szen tarafindan kazanilmis bir par-
tidir. Szen, diger basarilar yaninda
Gnli la Burdonnais’ye karsi +13
-12=0 say! ile mag da kazanmistir!).
Siyahlar 1. ... Ac3i 2.K:c3 V:ed<!)
3.fe K:d4 hamleleriyle acik kis iceren
bir konum meydana getirdiler.
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Beyazlar biiyuk bir maddi Gstlinlige
sahiptir, fakat acik kis tehdidi o
kadar kuvvetlidir ki, bu ustunlik
hemen Siyahlara geger! Gergekten,
simdi Siyahlar her seyden once, iyi
bildigimiz Kdl++ cifte kisle tehdit
ederler ki, bu 6zel konumda (beyaz
Sahin kagmak olanagi olmadigi
icin) bu kis aymzamanda matta!
Buna karsi Beyazlar savunmasizdir
(4.Kd3 K:ad+; veya4.V:d4 F:d4+ ve
Siyahlar ayrica Kc3 U de alirlar).

201 numarali Ornekten anlasilir ki
cifte kis agik kisin 6zel bir halidir:
Cifte kis islemi esnasmda hamle
yapan (yani hareket eden) Figur de
ayrica kis der. Bunun sayesinde
islemin etkinligi olaganistu bir
olctide artar ve gesitli kombinezon-
lara yol agar. Bunlardan pratik par-
tilerde ¢ok rastlanan birinin “meka-
nizmasi” Diagram 202 de sematik
olarak gosterilmistir: 1.Vg7+ S:g7
2. Af5++(!). Dikkat: 2.A:e6++?? Sg8
ve mat yoktur!. Sunu da hatirlata-
lim ki cifte kiste Sahin kagmasindan
baska bir savunma olanagi yoktur -
aslinda cifte kisin herzamanki etkin-
ligi bundan gelmektedir. 2. ... $g8
3. Ah6 mat.

202



203 numarali konumda asrimizin en
Gnli partilerden biri gosterilmistir:
Bu da bindokuzytzyirmili senele-
rinde ¢ok iyi turnuva basarilarini
kazanmis olan Meksikall usta Car-
los Torre’nin E.Lasker’e karsi ger-
ceklestirdigi kombinezondur.
“Degirmen” adi verilen bu kombi-
nezon bir seri acik kisiere dayan-
maktadir: I.Fféu. Hem b5 e ve hem
de g7 ye cifte vurus-Siyahlar beyaz
Veziri almak zorundadir: 1.... V:h5
2.K:g7+ Sh8 3.K:F7+. “Degirmen”
dénmeye baslar; Siyahlarin bitiin
hamleleri zorunludur. 3. .. $g8
4.Kg7+!. Acik kis durumunu tekrar-
lamak (diger deyimle: “mekaniz-
may1” yemden kurmak) igin. 4. ...
Sh8 5.K:b7+ Sg8 6.Kg7+! Sh8
7.Kg5F. (Elbette Beyazlar ayni
tarzda a7 Piyonunu da alabilirdi,
fakat onlar siyah Kaleye a stitununu
acmak istememistir. 7.... Sh7 8.K:hS
Sg6. Sahin bu cifte hiicumu sadece
kiicik bir tesellidir: 9.Kh4 S:f6
10.K:h6+, ve kombinezon sonu-
cunda Beyazlarii¢ Piyon kazanirlar.
DaimT kis, pat.

Pat, oyunsonlarindaki kadar
olmamakla beraber,oyun ortasinda
da rastlanmaktadir. Daimi kis ise
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oyun ortasinda, taktik elemani ola-
rak sik stk meydana gelmektedir.
Bircok partilerde gergeklestirilen
tipik bir daimi kis manevrasinin
basit drnegi (Sekil 204, Opocensky-
Kotow). L.F:g7! S:g7 2.Vg5+ Sh8
(2.... Fg6?? 3.F:a8-File4, demek ki,
“acmazda” dir). 3.Vf6+ $g84.Vg5+
ve parti berabere biter.

Oldukca &gretici, fakat daha karisik
bir 6rnek Sekil 205 te gosterilmistir
(Steinitz-Janowsky). Oyle geliyor ki
Beyazlarin, Vezirikazanan 1.... Kb3
hamlesine karsi savunmasi yoktur.
Fakat hic beklenilmeyen |.fei ham-
lesi ile Beyazlar, Kale, Fil ve Pe5 in
ishirligine dayanan bir nevi “daimi
kis zonunu” kuruyorlar: 1. ... Kb3
2. K:M+Sg7 3.Kh7+Sf84.Kh8+ Se7
5.Kh7+ Se6 6.Kh6+ Berabere; ¢linki



6.... S:e5 glzel bir 7.f4 matina gotu-
rir. Siyah Sahin tglinct hamlesinde
(3.... Sf8yerine) g8 karesine gitmesi
ile de hi¢ bir sey degismez (Diag-
rama bakiniz): l.fe Kb3 2.K:h6+
$Sg7 3.Kh7+ $g84.Fd5+ $f85.Kh8+
Ve saire.

Hem pat, hem de daimfi kis iceren
bir 8rnek Sekil 206 da gosterilmistir
(Rodriguez-Vaisman). iki Fil, tehli-
keli gorinen beyaz Sahin pozisyo-
nunu ¢ok iyi korumaktadir; dyle ki
partiyi kurtarmak icin Siyahlar ola-
ganlstl carelere bas vurmaldir:

1.. .AfR2+U 2.F:f2. Zorunlu bir

yanit, ¢tinkd 2.Sh27? mata gotirar:
2.. . V:h4+3.5gl Vg3+). 2.... Vh3+
3. Sgl (veya 3.F:h3 pat). 3.... Vg4+
4. Sh2 Vh3+! Berabere.

Bir Figlrin kapatilmasi (“hapsedil-
mesi”).

Boyle bir hal da taktik elemani
roliinde meydana gelebilir. Sekil 207
de sematik olarak gosterilen iki
érnegdi her bir satrancci iyi bilir. Sol
tarafta siyah At, saj tarafta ise
beyaz Fil “hapsedilmistir”. Ve her
iki halde bunlar Sahlar (Sc2-b 1, Sf8-
g7) veya diger bir Figur tarafindan
ele gegirilebilir, 6rnegin beyaz Fc4
veya siyah Af8yardimiyla.

Oyle gelebilir ki en kuvvetli Figiir
olan Veziri, ¢ok blylk hareket
yeteneginden otlrd, “yakalamak”
zordur. Fakat biz boyle bir hal gor-
dik (IV inci BOLUMUNUN
“Caro-Kann” Kisminda incelenen
Botivinnik-Spielmann partisine
bakiniz!). Burada iki 6rnek daha:

Sekil 208 (Beljew-Lepison). Bu
konumda Siyahlar, agir bir hata gibi
gorinen 1.... V:f5+U hamlesiniyap-
tilar. 2.Fc2 yanitindan sonra siyah
Vezir elbette Ph7 yi korumasiz bira-
kamaz, ¢linkli Beyazlar 3.V:h7+ ile
hemen kazanirlar. Fakat 2.... Vg6(!)
hamlesi sayesinde Siyahlar kaza-
nilmis bir Kale oyunsonunu elde



ederler: 3.F:g6 fg 4.Kel (4.Kgl Af7).
4. ... Ag4 5K:e7 A:h6 6.gh Kc8
7.Kg7+ Sh8 8.K:b7 h4 9.Kf7 Kg8,
Terkeder.

Sekil 209. (Reshevsky-Najdorf).
Beyazlar I.Ae2! oynadilar; bu (bazi
yayinlarda oldugu gibi) sadece bir
tuzak sayilmaz - her seyden o6nce
konuma uygun bir devam yoludur.
Najdor Piyonu aldi: 1. .. F:b22.
(Sakaci bir biyukusta dedi ki: “Sat-
rangtaen biyik giinah b2 Piyonunu
almaktir!..”). 2.K:b2! V:b2 3.Ac3.
(Bu isleme, oldukga isabetli sekilde,
“fare kapani” da denir). Ve Beyaz-
lar kolayca kazandilar: 3. .. a3
4. Kbl Adc5 5K:b2 ab 6.Ab4 Aa4
7.Abl Fd7 8.Ad3 b5 9.cb cb 10.A:b2
Terkeder.

Sondrnek gosterir ki, “fare kapani”
olanagini daima hesaba katmak
faydahdir. Bir tipik 6rnek daha goz
onune alalim (Sekil 210, Marshall-
Swiderski). Az c¢ok tecriibeli bir
oyuncu burada durumu basitlesti-
ren ve, aynizamanda bir Piyon
kazandiran “standart” At kombi-
nezonunu 1. .. V:g24-(?) 2.S:92
Ae3F 3.SG A:dl hemen gorir.
Fakatbu seferyazik ki hesap yanlis-
tir: 4.c4! ve Se2 ye karsl savunma
yoktnr.
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Koruma Figurlerinin ortadan kaldi-
rilmasi.

Bir hasim Figri ele gecirildigi
vakit, onun “ortadan kaldiriimasi”
nda bir sey yoktur. Bu Kisimda
baska bir islem g6z dniine alinacak-
tir: Onemli bir savunma veya
hicum fonksiyonunu yapan bir
Figurld, gerektigi taktirde maddi
fedalar pahasina da ortadan kal-
dirmak.

Bu tarzin “mekanizmasinin” ¢ok
basit bir 6rnegi yardimiyla goz
online alalim(Diagram211, Johner-
Schlage). Kc8 son yatay sirayi
korumazsa idi, beyaz Vezir hemen
V{8 hamlesiyle mat edecekti; su
halde ¢dzim: LKd8FK:d82.K:d8-I-
F:d8 3.Vf8 mat. Hayret verici sey
sudur ki, cok kuvvetli isvicre ustasi



Johner bunu gérmedi (1), fakatyapi-
lan 1.g4(?) hamlesinden sonra,
maddi Gstinlik sayesinde oyunu
yine kazanmisti. iste bunun icin
tipik kombinezonlari incelemek her
satranggl icin zorunludur; c¢lnki
boyle “standart islemler” bize parti-
lerde birgok seyi vaktinde, “otoma-
tik” olarak gébrmeye yardim ederler.

212 numarali Diagramdaki
konumda (Havasi-Sacconi) da mat
edebilmek i¢in 8 inci sira savunma-
siz hale getirilmelidir; fakat daha
once kiglk bir hazirhk gereklidir:
1. Ffe! gf. Kolayca anlasildigi gibi
bu zorunlu bir hamledir, zira 1. ...
Kg8 2.V:g7+ K:g7 3.Kd8+ hemen
mata gotirar. 2.ef Kg8. Bu ikinci
zorunlu yanittan sonra Beyazlarana
planina gecerler: 3.Kd8! Kc:d8
4.K:d8 ve Vg7 mata karsl savunma
kalmadi. - A¢maz ve “saptirma”ya
bagh bir feda; elbette 211 numarali
Ornek kadar basit degil, fakat bu da
her bir kombinezon oyuncusunun
bilmesi gereken basit bir islemdir.
Sekil 213 (Aljehin-Koéhnlein). Bu
durumda Beyazlar LAf7+ hamle-
siyle bir kalite kazanabilirler; fakat
mat yoktur, cunkid LAf7+ K:if7
2. Ke8+? den sonra 2. ... Kf8 yaniti
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her seyi kurtarir. Kolayca anlasildigi
gibi, bunun nedeni Fd6 mn f8hane-
sindeki Kalenin korumasidir. Su
halde bu savunma FigurQ ortadan
kaldiritimahdir: 1.V:d6d. Ve simdi
1.... cd 2.Af7+ hamlelerinden sonra,
Siyahlar artik bu Ati alamazlar,
¢lnki bu sefer Ke8+ hamlesi mata
gotirdr. Su halde Beyazlar Veziri
gerialip, bir Figurfazlasiylakalirlar.
(Resim 213a: Dr. Alexander Aljehin,
1892-1946; 1927-1935 ve 1937-1946
Diinya satrang sampiyonu).

213a



Cok taninmis ve halad bitin sat-
ranghilarin hayranligim uyandiran
bir komminezon, Sekil 214 te goste-
rilmistir (Schuster-Carls, 1914).
Burada Beyazlar I.F:f6(?) oynadi-
lar; partinin devami gdsterir ki bu
bir hatadir, fakat bunu gérmek ger-
¢ekten cok zordur, ¢iinkd 1. ... hg!
2. Fe5 hamlelerinden sonra her sey
yolunda gibi gérinayor: 2. ... K:h2
3. K:h2.Yine dyle geliyor ki fazla bir
sey yok. Fakat asil darbe simdi indi-
riliyor: 3.... Va5-I- 4.c3 (veya 4.Vd2
gf+). 4.... V:e5+U. Koruma Fig(iri-
nin ortadan, kaldiriimasi (savun-
manin yok edilmesi)! 5.de gh ve
Siyahlar Veziri geri alip, bir Figlr
fazlasiyla kalirlar.

Korunmasiz Figiir.

Tahtada korunmasiz duran Figlr-
ler, daima tehlikeli taktik zayifliklar
olusturabilir. Bunlar gesitli kombi-
nezonlari olanakh kilar. Sekil 215
teki konumu g6z ©nlne alalhim:
Korumasiz Figurlerle iliskili kom-
binezonlarin “mekanizmasini” bil-
meyen bir satranggl icin, Beyazlarin
ilk 1.LK:g7! hamlesini anlamak zot
olur. Fakat simdi 1. ... S:g7 2.Vg3+
hamlelerinden sonra meydana gelen
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pozisyonu inceleyelim; siyah Sah h8
veya f8 e giderse, Siyahlar Veziri
kaybederler: 2. .. Sh8 3.Ag6-t-°°
4.V.d6. Siyah Sah ayni yerde kalirsa,
Beyazlar ayni tarzda kazamrlar,
ornegin: 2.... Ag5 3.Ah5+. Suhalde
Siyahlar Kaleyi alamazlar, yani
I.K:g7 hamlesi bir Piyon kazanir.

Daha karisik bir hal 216 numarali
Diagramda gosterilmistir (Planinc-
Jovcic). Beyazlar burada 1.0-0(1)
oynadilar. Aklimiza hemen “olur
mu? Bu kadar acgik olan Ac2 tehdi-
dini nasil gérmedi!?” sorusu gelir.
Fakat partinin devami gosterir ki
tecruibeli buyikusta Planinc bu teh-
didi g6rdi ve meydana gelecek
konumu dogru olarak degerlen-
dirdi: c2 hanesinde siyah At bir
“taktik zayiflik” olusturur. Bundan



enerjik hiicum manevralari yardi-
miyla yararlanmak olanaklidir.
Parti sdyle devam etti: 1. ... Ac2(?).
Burada en iyi yanit 1 ... f5 tir. 1 ..
h6 hamlesi ise partiyi kaybeder:
2.Vh5! g6 3.A:e4 (3. .. gh 4.Af6
mat). 2.Vh5! Ag6. Zorunlu hamle,
zira 2. .. g6 3.vdl! A:al 4.F:h8
hamlelerinden sonra Aal yakalan-
mistir! 3 AAf71 S:f7 4.Vvd5+ Se8
5.V:e4+ Sd7 6.Vf5+(!) Se8 7.V:c2
Terkeder. Bu tam anlamiyla, sat-
ranci ¢ok seven kuvvetli bir amator,
rahmetli dostum Zati Sungur’un
hokkabazligi degil mi!?.. Hayir, bu
g6z 6nine alinan konumun bilgili,
lojik (mantikh) ve genis tecriibeye
dayanan degerlendirilmesidir!

Sekil 217 (Semgelis-Kraus). Beyaz-
lar fazla bir sey ifade etmeyen 1.a3(!)
hamlesini yaptilar. Siyahlar “daya-
namadilar” ve korumasiz beyaz
Veziri kazanmak amaciyla 1. ..
K:g3+ oynadilar. Simdi oldukca
enteresan bir konum meydana gel-
mistir: 2.A:g3 V:e2 den sonra Ag3
acmazda, fakat 3.Kh4+ $Sg7 hamle-
lerinden sonra Beyazlar siyah Veziri
alabilirler. Siyahlar elbette bunu
gordiler, ve 2.A:g3 hamlesinden
sonra ilk énce 2.... K:g3+ (koruma
Figlrinin yok edilmesi) oynamayi
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planladilar. Fakat Beyazlar 1 ..
K:g3+ hamlesinden sonra 2.hgi
oynadilar ve Siyahlar partiyi terket-
tiler; ¢ctink Veziri alamiyorlar: 2....
V:e2 3.Kh4 mat! Anlasildi ki 1.a3(!)
hamlesi oldukga “sinsi” bir tuzak
idi...

Yol kesme.

Hasim Figlrlerinin etkinligini sinir-
layan bu tarzi 218 numarali Diag-
ramda gosterilen konum (Larsen-
Szabo) yardimiyla aciklayalim: b2
hanesindeki siyah Vezir, beyaz Vezi-
rin tehdidi altinda bulunan Kb8 i
korumaktadir. 1.Kb5! hamlesi yar-
dimiyla Beyazlar, siyah Vezirin bu
Kale ile baglantisini saglayan yolu
keserek kazanirlar. Kolayca anlisil-
dig1 gibi Siyahlar bu Kb5 i hig bir
sekilde alamazlar. Oyun sodyle
devam etti: 1. ... V:f2+ 2.5h3 Kf8
3.V:c3 Terkeder.



Sekil 219 da (lvanovic-Propovic)
siyahlann pozisyonu oldukc¢a sag-
lam gorindr. Hayli azaltilmis kuv-
vetlere ragmen, Beyazlar “yol
kesme” y6ntemi yardimiyla hemen
kazandilar: 1.Lh6+ Sh8 2.Fe6i. Bu
hamle ile siyah Vezirin yolu kesil-
mekte, dyle ki Fe4 korumasiz kalir.
Siyahlar batun varyantlarda kaybe-
derler: 1) 2. .. V:e6 3.Vf8+ Vg8
4.Vf6+ ve 5V:g7 mat, 2) 2. .. d5
3.Ve5+, 3)2.... Fb7 3.Vd4+. Bunun
icin: 2.... Terkeder.

Sekil 220 (Dvoris-Spassky). Acaba
Siyahlar Fc3 U alabilirler mi? Onlar
bunu yaptilar... Ve partiyi “‘gizel
kaybettiler”: 1.... V:c3?2.Fc4+!!.Bu
hamleyi 6nceden gérmek gergekten
zordur. Simdi Kc8 in yolu kesil-
mekte ve bunun sayesinde Beyazlar
hemen kazanirlar: 2. ... Kic4 (veya
2....V:c4 3.K:d8+ Sh7 4.V:f5+ g6
5.Vd7F). 3.K:d8F S$f7 4.V:f5+ Vi6
5.Ke7+! Terkeder. (5.... S:e7 6.vd7
mat).

Piyon kombinezonlari.

Sayin okuyucumuzdan bu Kisim-
daki Ornekleri 6zellikle dikkatli ola-

rak incelemesini rica ederiz. Unut-
mayalim ki eskiden beri bilinen bir
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ogut var: “Piyona kiymet vermeyen
satrancgl iyi oynayamaz!..”. Piyo-
nun ne kadar tehlikelibir silah olabi-
lecegini bundan 6nceki BOLUM-
LERDE gordik. Sadece birinci
BOLUM deki 31 numarali Ornegi
anmak yeterlidir: Bu Ornekte hem
Piyonun yapabilecegi catal, hem de
onun hayatinda biylk an olan -bir
Figure degisimi- meydana gelmek-
tedir. Bunlar ikisi cesitli kombine-
zonlarda da buyiik rol oynayabilir-
ler. Elbette Piyon islemleri dogal
olarak oyun sonlarinda 6zellikle
6nem kazanirlar. Bu Kisimda, ger-
ceklesmesi Piyonlara dayanan
kombinezonlan g6zden gegirecegiz.
Fakat unutmayalim ki Piyonlar,
bildigimiz gibi, bir¢cok problemlerde
de biyuk rol oynarlar. Boylece,
ornegin, hasmin rok pozisyonuna
karsi olan hicum hallerinin
cogunda Piyon hiicumu ile baslar
(6rnegin Parti No 21 e bakiniz).
Dikkate deger nitelik sudur ki Piyon
kombinezonlan oyun agilislannda
bile rastlanabilir: Ornegin 1V iincii
BOLUMDE, “Klasik Vezir gam-
biti” Kisminda A/bin karsigambitine
ait aciklamalara bakiniz; oldukca
ilging bir 6rnek daha Sekil 221 de
gosterilmistir.



Sekil 221 (Schlechter-Perlis). Bu
konum 1.d4 d5 2.c4 ¢6 3.AO Ff5
4Vb3 Vb6 hamlelerinden sonra
meydana gelmistir. Pekala, fakat bu
durumda Piyon kombinezonu nasil
meydana gelebilir'? Bakalim: 5.cd
V:b3(?) 6.ab F:bl (6. ... cd 7.Ac3 €6
8.Ab5 devam yolu da Siyahlar igin
zordur). 7.dcil. iste - Siyahlar simdi
Fili kurtarmaya kalkisirlarsa,
Beyazlar sasirtici sekilde bir gecer
Piyon (!!) sayesinde kazanirlar: 7....
Fe4? 8.K:a7(!) K:a7 9.c7 ve bu Piyon
(ashinda: bu “c2” Piyonu!) Vezir
olur! Bu nedenden 6tiri Siyahlar
7.... A:c6 oynadilar, fakat Beyazlar
8.K:bl den sonra, kombinezon saye-
sinde bir Piyon kazandilar.

Sekil 222 (Capablanca-Villegas).
lyice ilerlemis bir gecer Piyon daima
tehlikelidir. Ve buna yol agmak igin
arasira bir Veziri bile rahat rahat
feda edebilirizz 1.Ve5+ f6 2.V:d6
V:d6 3.c7 Terkeder.

Sekil 223 (Pirz-Desburg). Bu da
tipik bir gecer Piyon kombine-
zonu” dur: Piyona yol agmak icin
bir kalite feda ediliyor. 1.K:b6 ab.
(1.... A:f3 2.Kb8+ Se7 3.Fb5 ve
kazanir). 2.A:d4 Kd4 3,Fh5! Kdl
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(3. ... Kd8 4.Fc6! ve saire) 4.b3 Kel
(4. .. Kal 5.Fad) 5.a7 Kc8 6.Fc6!
Terkeder.

“Gecer” olmaya aday olan bir
Piyonun etkinligini 224 numarali
Ornek iyi bir sekilde géstermektedir
(Cekoslovak ustasi Kotrc’in kazan-
digi bir parti). Bu keskin durumda
Beyazlar I.Ke8+ oynadilar. Siyahlar
daha saglam gorinen 1. .. Sa7?
yanitini sectiler; oysa tehlikeli goru-
nen 1 .. Sc7 hamlesi daha iyi
savunma olanaklarini  saglardi:
1.... Sc72.Vc8+ Sh6!. Yapilan ham-
leden sonra Beyazlar sasirtici bir
sekilde kazandilar: 2.Ka8+ Sbé.
Elbette 2. .. $:a87? 3.Vc8+ degil!
Fakat simdi durum kritik oldu,
clinkii Beyazlann durumu da gok



tehlikelidir. 3.Va5+U. iste-boylebir
hamleyi ya bulursunuz, ya da partiyi
kaybedersiniz!.. Vezir bir tempo
kazanmak icin feda edilmekte; bu
eylem, hem gecer olmus Piyonun
Vezir olmasini, hem de Ka8 igin a
sutunun agilmasini saglar: 3.... S:a5
4.ab+ Kb6 5.b8V+ Sc5 6.Ka5+ Ter-

Sekil 225 (Fischer-Benkd). 1.Ve84!
Artik iyi bildigimiz usul. 1. ... K:e8
2.Fd5+ Keb 3.F:e6+ V:ie6 4.fe ve
kolayca kazanir (beyaz Piyonlann
en az biri Vezir oluyor, 6rnegin 4....
f5 5.7 Af6 6.h5 ve saire).

Kombinezonun hazirlanmasi ba-
kimindan ilgi ¢ekici bir 6rnek Sekil
226 da gosterilmistir (Popov-
Buljovcic): 1.Ke8+ K:e8 2.Y:g740.
(Siyah Sahigereken yere celbetm ek-
tedir). 2. ... $:97 (2. ... Se7 3.feV44
S:e84.V:c7). 3.feA4 ve kazanir.
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227 numarali konumda Beyazlar
1. d8Vv?? oynadilar, ve 1. ... V:b54
2. Sc2 V:e8 hamlelerinden sonra
meydana gelen Vezir oyunsonu
berabere bitti. Basit bir kazang yolu
su idi: 1.d8A4! S$fé 2.Ke64 V:eb
3. Aeb S:e6 4.F:ad, ve Beyazlar bu
oyunsonunu bir Figlr fazlasiyla
kolayca kazanir.

Kombinezonun tanimi.

Simdi, daha 6nceki BOLUM-
LERDE go6rdagimiz ve bu
BOLUMDE inceledigimiz 6rnekleri
esas tutarak kombinezonu daha
dogru tanimlayabiliriz:

Kombinezon, etkin (faal) tarafin
amag tuttugu hedefe zorlayisti sekilde
varmak icin yaptigi birsira hamleler-
dir.

Bazi kombinezonlar tek varyanti-
dir, yani etkin tarafin her hamlesine
karsi savunan taraf igin yalmz bir
tek hamle ile yanit olanagdi vardir.
Bazi kombinezonlar ise ¢ok var-
yantli olur: Bu taktirde savunan
taraf olasi bircok hamleden birini
secerek yanit verebilir.

Etkin tarafi, butun varyantlari ile

glttigu amaca ulastiran kombine-
zonlara dogru kombinezonlar deni-



lir, bu kosulu gerceklestirmeyen
kombinezonlara ise yanhs kombine-
zonlar derler.

Oyunun her (g evresinde, yani agl-
lista, oyun ortasinda ve oyunso-
nunda kombinezonlarin kurulmasi
olanaklidir. Fakat bunlara en ¢ok
uygulandigi devre oyun ortasidir.
Bu da dogaldir: Cunkd oyun bas-
langici, kuvvetlere diizen vererek
gelecek ugras icin hazirlik devresi,
oyun sonu ise elde edilmis tGstinlik-
lerin gergeklestirilmesi devresidir.
Gercek ugras (micadele) ise oyun
ortasinda olagelmektedir.

Gordugimiz gibi, kombinezon
kurmak icin bazi nedenler gereklidir.
Ornegin taslarin “baglanmasi”,
Sahin kapali durumda bulunmasi ve
saire gibi. Bu nedenler hasmin
durum bozuklugunun karekteristik
isaretleridir. Su halde kombinezon-
lar ancak rakibe karsi kazanilan bir
durum dstiinliga sonucunda kuru-
labilir. Bunun icindir ki bu BOLU-
MUN son Kisimlarinin konusunu
olusturan “durumda yavas yavas
ustunlik nasil elde edilebilir”
sorunu 0Ozel bir 6nem kazanir.
Ancak strateji ile ilgili problemlere
gecmeden o6nce “tuzaklar1” kisaca
gbzden gegirelim.

Tuzaklar.

Taraflardan birinin sonucu kot
gibi g6riinen bir hamlesi ile rakibini,
aslinda fena olan fakat onun iyi
oldugunu sandigi bir hamle yap-
maya yonelttikten sonra bir kombi-
nezon dizenlenmesine tuzak kur-
mak denilir. Tuzaklarda, kombine-
zonlara karsit olarak, rakip
hamleleri zorunlu degildir. Rakibin

istedigi hamleyi yapan taraf hak-
kinda tuzaga distt deyimi kullantlir.
Tuzaklar, oyunun (¢ evresinde
meydana gelebilir. Zamanimizda,
acilistaki tuzaklar sistematik olarak
ozel kitaplarda incelenmektedir. (ilk
defa boyle bir kitap Snosko-
Borowsky tarafindan 1933 da
yazilmis ve bilyik bir basari kazan-
mistir; yazarin 6limiinden sonra
yenilenmis baskilar “Alman Satrang
Dergisinin” basyazan, Alman ustasi
R.Teschner tarafindan cikarilmak-
tadir).

Diagram 228, Marshall-Capablanca.
Siyahlar bu konumda 1. .. Ah5
hamlesiyle oldukca “cekici” bir
tuzak kurdular, ¢linkd bu hamleden
sonra 2.Vh6(?) Siyahlarn ¢ok zor
duruma birakir gibi gérinir. Fakat
2....96 3.V:h5 den sonra 3.... V:cl!
hamlesi Pg6 nin agmaz halinin etkin
olmadigi anlasihr, zira Kgl yerini
(Vezir ylzinden) birakamaz, ve
sonu¢ olarak Siyahlar bir kalite
kazanirlar.

Diagram 229, Reshevsky-Shainswit.
Siyahlar elverisli goriinen 1.

Aed(?) 2.vVd3 Ag3 manevrasini yapti-
lar. Ve 3.KDU den sonra (“biiyiik-
usta agir bir dikkatsizlik hatasi
yaptil...” diye) 3. ... e4 hamlesiyle



¢ok ince bir tuzaga dismus: 4.K:g3!
ed 5.K:g7-- Sh8 6.K:f7-H. Bizim iyi
bildigimiz “degirmen” kombinezo-
nunun islemi. Son 6.K:f7+ hamle-
sine dikkat edelim: f7-f6 savunma
olanagi birakmamak icin, ilk dnce
Pf7 yi yok etmek gereklidir!. 6. ...
$g8 7.Kg7+ Sh8 8.Kg3+ Terkeder.

Diagram 230, Schlechter- Wolff.
Hamle sirasi olan Siyahlar bu Gmit-
sizdurumda talihlerini son kez ola-
rak denemeye kalkiyor. Ve Beyaz-
larla oynayan Schlechter, yizyihmi-
zin ilk senelerinin en blyik
satranccilarindan olmasina karsin,
bu denemede basarili oldular: 1. ...
Ke3(!). Amaci pek farkolunmayan
bir hamle. 2.b5??. Kazanilmis oyun-
larda cok defa rastlanan tedbirsiz-
lik... 2__ Kel+3.K:el pat.
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Stratejik amaclar.

Bundan onceki BOLUMLERDE
basit planlarin  gerceklestirilmesi
yollari incelenirken, c¢iplak Saha
karsi ugrasta (micadelede) bile
hasim Sahini kenar hanelere veya
koselere dogru kovalama planinin
uygulanmasi gerektigini gérmis ve
acihislarda da Figurlerin harekete
gecirilmesi ve merkezde egemenligin
elde edilmesi, ve saire icin planlar
uygulandigini gbzden gecirmistik.
Ugrasin boyle sistematik karakte-
rinetecriibeli, kuvvetli satrangcilarin
partilerinde ilk hamleden sonuncuya
kadar hemen daima rastlanir.

Evvelce de isaret ettigimiz gibi kom-
binezon, ancak belli Gsttinlik (avan-
taj) elde etmis taraficin olanakli bir
ugras yontemidir. Su halde esit deni-
len durumlarda ugrasin dstinlik
kazanmaya yoneltilmis olmasi
dogaldir. Bu ugrasin sahnesi ise
Ozellikle partinin ikinci evresidir;
¢lnkl bu devrede birgok Figlriin
hala tahtada bulunmasi yiziinden,
oyun karisik olur.

Elde edilmis tstlinluk iki tirli olabi-
lir:

1) Maddi Gstiinltik: Taraflardan biri
kuvvetce bir Gstiinlik saglarsa -
maddi Gstinlik elde etmis olur
(6rnegin bir Piyon, veya bir kalite,
veyahut bir Figir kazanmak gibi).
2) Durum astinlugld (“pozisyonel”
Ustlinlik veya avantaj): Kuvvetler
esit olur, fakat taraflardan birinin
Figlr veya Piyonlar durumu daha
iyi bulunursa, durum (pozisyon)
Gstinlaga elde etmis denilir.



Elbette bir tarafin hem maddi, ve
hem de konum Ustunliklerinin
aynizamanda elde edilmesi de ola-
nakhdir. Pozisyonel Usttinligun de
(maddf ustinlik gibi) cesitli derece-
leri vardir; hatta (incelenen Parti-
lerde goOrdigiimiz gibi) hasmin
kazandi§i birka¢ Figlr fazlasiyla
karsilayabilecek durum Gstunlukleri
bile vardir. Fakat taraflardan biri
maddi Ustlnluk sadlar da, diger
tarafbunu karsilayacak derecede bir
durum GstlnlGga elde edememis
bulunursa, maddt Ustlnlik genel-
likle partiyi kazanmaya yeterlidir.
Durum Ustlnligu ile karsilamayan
bir tek Piyonun yitimi bircok defa
partinin kaybedilmesine neden olur.
Tecrlbeli satrancgilar bu gergegi
¢ok iyi bildiklerinden, durumca acik
bir neden bulunmadikca bir Piyon
bilefeda etmekten daima cekinirler.

Cesitli  stratejik sorunlari aslinda
bundan o6nceki BOLUMLERDE
incelenen Partilerde de gbzden gegi-
rilmistir. Daha sistematik bir sekilde
bu bilgileri toplamak amaciyla, asa-
gida verilen Orneklerde bazi tipik
durum Ustunlukleri ile bunlarin elde
edilmesi yollar1 goz 6niine alinacak-
tir.

Acik hatlarin énemi.

Bildigimiz gibi, satrang partilerinde
en 6nemli sorunlarda biri, Figirle-
rimize olabilecek kadar blyik
etkinlik saglamaktir. Ayni Figrle-
rin hareket tarzina bagh olmak
lzere, bunlara etkinlik saglayan
oyunun uygun idaresi icin belli stra-
tejik ilkeler (prensipler) ortaya ¢ik-
maktadir. Ornedin Atlar merkezde
en ¢ok hane kontrol altinda tutmak-

tadir; Kaleler ise acik hatlarda
(engeller bulunmayan disey ve
yatay sutunlarda) tam kuvvet gos-
termektedir.

Acik hatlarda oyunun en &nemli
amaclarindan biri, agir Figlrlerin
hasim kampina zorla girmesi, 6zel-
likle 7 inci veya 8 inci sirada egemen
olmasidir. Unlii Avusturyall usta
Marco tarafindan beyaz taslarla
kazanilmis bir parti Sekil 231 de gos-
terilmistir.  Bu konumda kenar
siitununda, Vezir kanadindaki iler-
lemis Piyonlar yardimiyla bir yar-
manin gergeklesmesi icin her sey
hazirdir. Fakat Beyazlar hemen
l.ab ab 2.Val K:a4 3.K:a4 oynar-
larsa, Siyahlar 3. ... Kd7 hamlesiyle
daha direng gosterebilirler. Cok
daha kuvvetli devam yolu l.Val!
dir. (S.Tartakovver’in 6zl sozlerin-
den birini hatirlatalim: “Tehdit,
daima onun gerceklesmesinden
daha kuvvetlidir!..”). Simdi Siyah-
lar bir Piyonu kaybetmemek igin
Ka8 ile oynamak zorundadir: 1. ...
Kab8 (1.... ba 2.K:a5 ve saire). 2.ab
ab 3.Ka7F $h8 4.Kc7 Ka8 5.Kaa7
K:a7 6.Vra7. Beyaz agir Figirlerin 7
inci siradaki bu durumu ile sorun
kalmadi: 6.... Kb8 7.Kh7+ $Sg8 8.Kh6
Ve8 9.Vh7+ Sf8 10.K:g6 Terkeder.



Aclik hatta egemenlik cesitliislemleri
kolaylastirir.  Sekil 232 deki
konumda (Sokolsky-Kotow) Siyah-
lar acik b stitununu hasim Kalelere
terketmek zorunda kaldi. Bu avan-
taj yardimiyla Beyazlar, siyah Sahin
pek saglam olmayan konumunu
birkag hamlede yikima ugratiyorlar:
I.A:h6! F:h6 2.Kh8+(!)S:h8 3.V:h6+
Kh7 (veya 3. .. $g8 4,Kb8+ Sf7
5.Vh7 mat). 4.V:f6+ Kg7 (veya 4....
Sg8 5.Kb8+). 5.Kb7, ve Siyahlarin
mata karsi savunmasi yoktur.

Sekil 233 (Geller-Simagin). Beyazla-
rin merkezde Piyon ¢ogunlugu var-
dir. Fakat bu ¢ogunlugu degerlen-
dirmek pek basit degildir; cunki
boyle konumlar igin tipik olan d4-
d5 ilerlemesi, siyah Figurlerin elve-
risli yerlesmesi yiiziinden biraz zor-

dur. Bu nedenden otirl, agik c
situnundan yararlanmak bu
konumda daha uygun bir plandir.
Geller bu plani asagidaki gibi ger-
ceklestirdi: 1.Fal! F:a6 2.V:a6 K:cl.
Beyazlann yapti§i manevra sonu-
cunda, Pa7 nin “rahat” bir savun-
masi yoktur. 3.K:cl Va8 4.Fd6 Kd3
5.e51. (Pd4 (i “geride kalmis” Piyon
yapan ve d5 hanesini siyah Ata
birakan bu hamle genellikle stipheli
olur. Burada ise bu en kuvvetli
devam yoludur; cinkd simdi
Beyazlar kendisine 7 inci sirada
garantili bir dayanma noktasi sagli-
yorlar. 5. ... Fg7 6.Kc7 Ved. Yeter
savunma kalmadigi igin Siyahlar
son sans olarak (oldukga Umitsiz)
bir karsthiicuma gecerler: 7.Ad2
Vel-b (7.V:d4 K:d7). 8.Afl Af8.
(9.K:d7 tehdidine karsi. Yeya 8. ...
Ab8 9.vc8! K:c8 10.K:c8+ Ff8
N.F:f8!" ve kazanir). 9.V:a7 Fh6
10.K:f7 Vbl 11.Ve7Kc812.K:h7Ter-
keder.

Diagram 234 (Duras-Rubinstein).
Bu pozisyon hakkinda karar ver-
mek cok kolaydir: Kuvvetler esit
olmakla beraber, Siyahlarin (232
numarali konuma benzer sekilde)
gbze carpan bir durum UGstinlGga
vardir - bu da tek aglk siitunda salt



egemenliktir. Kalelerin bu kuvvetli
konumuna dayanarak, Siyahlar bu
durum Ustunlagund maddi Gstln-
luge dondstirayor: 1.... h4! 2.V:f5+,
Diger devam yollari da partiyi kur-
taramaz: 2.g4 V:d5+ 3.K:d5 Kg3+
4. Sh2 Kee3 ve saire; veya 2.gh??
V:h3+ ve iki hamlede mat. 2. ... gf
3.gh. Veya 3.Kf3 Ke2+ 4.Kf2 hg
5. $S:g3 K8e3+ 6.592 K:f2+ 7.5:f2
K:h3 ve bir Piyon kazanir. 3. ..
Kg8+ 4.Sn (4.Sh2 Kgg3). 4.... K:h3,
ve Siyahlar daha iyi bir durum ve
fazla bir Piyon sayesinde partiyi zor-
luksuz kazandilar.

Bu Ornek ashnda fazla ogretici
degildir, zira kazan¢ yolu oldukca
aciktir. ilgi cekici olan sey - Siyahlar
bu durum astinlagund nasil elde
etmistir? Bunu 6grenmek icin par-
tiyi oniki hamle evvelinden basla-
mak Uzere inceleyelim:

Sekil 235 (Duras - Rubinstein).
Durum c¢ok karisik; Beyazlarin
merkezi saglam degil: e4 Piyonu
hasim Figurlerinin hiicumuna agik
olabilir. Obiir yandan siyah Sahin
pozisyonu da pek givenli gorin-
muyor, cunku f4-f5 tehdidi hosa
giden bir sey degil. Fakat Beyazlar
Sekildeki konumda bir hata yapti-
lar: 1.Vg4?. Aslinda bu hamle amac-
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siz degildir, ¢tinki Pf4 an ilerleme-
sini ve Kal in gelistirilmesini
(Kal-el) hazirlar. [Hemen 1.f5(?),
kuvvetli 1 ... Vg5 yaniti yizinden
vakitsiz olurdu]. Fakat yapilan
1.Vg4? hamlesi rakibe taktik bir
olanak verir, ve Siyahlar bu hamle-
den yararlanip, kiicik bir degisme
kombinezonu yardimiyla e situ-
nunu agar ve bunu Kalelerle isgal
eder. 1.... A:e4l. Bu ¢ok defa gordu-
gimiz kombinezon “mekaniz-
masi”’. 2.A:e4 f5 3.VB fe 4.F:ed F:ed
5V:e4 Vel Onemli bir hamle:
Beyazlar b2 Piyonunun savunmasi
icin bir hamle kaybetmek zorunda-
dir; bu ise Siyahlann acik e siitu-
nunda egemenligini kurmasi icin
yeterlidir. 6.Kf2 Kae8 7.vd5 Vf5
8.Kdl Ke49.g3 Kfe810.Sg2 h511.b3
Ke3 12.Kd4 Sf6 13.h3. Meydana
gelen bu durum ise 234 numarali
Sekildeki durumdur.

Zayif haneler.

Zayif hanelerin odrnekleri daha
onceki BOLUMLER’de de goz
énune alinmistir. Bu stratejik kav-
ram ¢ok 6nemli oldugu icin birkag
tipik 6rnek daha:

ilk dnce (aynizamanda fazla pasif
oyunun tehlikelerini agik bir sekilde
goOsteren) Bogoljubovv-Danielson
partisini kisaca godzden gegcirelim:
l.e4 e62.d4d53.Ac3Fb44.e5c55.a3
cd. Siyahlar igin pek elverisli bir
devam yolu degil. Bildigimiz gibi,
Fransiz partisinin bu varyantinda
dogru hamle 5.... F:c3+tir. U.abdc
7.Vg4 g6(?). Siyah haneleri zayifla-
tir. Artik 7.... cb 8.F:b2 Sf89.Af3 15
hamleleri ile gambit Piyonunu
kabul etmek ve karsioyun sanslari



aramak daha isabetli olurdu. 8.M3
Vc7 9.Fd3 Ac6 (9.... cb 10.F:b2 Ae7
daha iyi). 10.0-0 Age7 Il.Kel Fd7?.
Siyahlann btin hamleleri fazla
pasiftir. 12.bc 0-0-0?. Bu ise tama-
men yanlstir, ¢linkid bu kanatta
siyah Sahin durumu, 6blr kanatta-
kinden daha da tehlikelidir. Siyahla-
nn durumu artik imitsizdir; onlann
devam eden pasif oyunu yiiziinden
ise parti birka¢g hamlede biter: 13.b5
Ab814.Vb4 Fe8? 15.Fg5 Kd716.K:a7
Vb6 17.Ka8 Vd8 18.Ad4 h6 19.Ff6
Kg8 20.b6 Terkeder (Sekil 236 ya
bakiniz). Siyah kampinda bu dere-
cede zayif olan hanelerin 6rnegi
elbette nadir rastlanir. Ozellikle g7-
g6 hamlesinin meydana getirdigi
zayifliklar ve bunlarin savunmasi
icin 6nemli olan siyah haneli Filin
yokolmasi dikkate degerdir - Beyaz-
lar, aslinda, bu zayifliktan yararla-
narak partiyi bu kadar cabuk
kazandilar.

Sekil 237 (Bronstein-Botwinnik).
Burada ok tipik bir hal gosterilmis-
tir: Beyaz e4 hanesinde yerlestirilmis
olan ve Beyazlarin oyununu engel-
leyen Ae4 e karsi siyak haneli Fel
hi¢ bir sey yapamaz. Hamle sirasi
Siyahlann ve onlar hemen agik a

sutununu isgal ederler: 1.... Ka8. Bu
iki durum avantaji kazang iginyeter-
lidir. 2.Kd3 Ka2F 3.Sfl Kal 4.vg2
Vg4 5.\Vh2 (dogru dirist hamle
kalmadi ki...). 5. ... Vg8! 6.b5 Va8
7.Vb2 Va5 8.Ke3 cb 9.Ke2 Va4
10.Sg2. Bu durumda Siyahlar en
basit sekilde 10. ... YdI! hamlesiyle
kazanabilirlerdi. Fakat onlar bunu
gormediler ve, Ustelik, birka¢ hamle
sonra agir bir hata yaptilar, éyle ki
bu tamamen kazanilmis parti bera-
bere bitmistir.

Zayif hanelerden yararlamanin ¢ok
ilgi cekici bir 6rnegini, Gnli Alman
“hicum ustasi” Mieses’in (Siyahlar)
kazandigi bir partide gorlyoruz:
l.c4 €5 2.Ac3 Ac6 3.g3 Afo 4.Fg2 Fb4
5.e3 d6 6.Age2 Fg4 7.Vb3 (7.0-0 ve
d2-d4 devam yolu daha iyi). 7. ...
Kb8 8.Ad5?. Yanlis bir hiicum plim,
¢lnkl Beyazlann gelismesi bunun
icin yeterli degildir. 8. .. Fc5!
9.A:f6+ V:f6U. Siyahlar bu hamle ile
iki Kalenin (1) fedasini 6neriyorlar.
Beyazlar “dayanamadilar” ve beyaz
hanelerin  savunmasi icin &nemli
olan Fg2yi degisirdiler: 10.F:c6-f?bc
11,Y:b8-f Sd712.V:h8 VI3, ve Beyaz-
lar bu durumda, biraz disindikten



sonra, hakli olarak partiyi terketti-
ler. Gergekten, hem 13.Sfl V:e2+
14.592 (14.Sgl Fh3) Vf3+ 15.5gl
Fh3, hem de 13.Sdl V:e2+ 14.Sc2
V:c4+ hemen mata goturdr.

Diagram 238 (Keres-Gligoric). a2-
g8 caprazinda beyaz haneler zayif-
tir; Ustelik bunlann korunmasi, Ad7
nin cok talihsiz konumu sayesinde
engellenmistir. Fc2 yi etkin hale
gecirmek amaciyla Beyazlar bir kali-
teyi feda ederler: 1.K:d3! cd 2.Fb3+
Sh8 3.A:f6!. iste bu hamleyi 6nceden
gérmek zor idi. 3. ... K:if6 4.Ag5
K:f2+ 5.Sgl. En basiti. 5. ... K11+
6.Sh2 ve mata karsl ise yarayan
savunma yoktur.

Mat hiicumu.

Mata kadar bazen oyunsonundan
gecen uzun bir yol katetmek gerek-
lidir. Fakat hasim Sahmin civarinda
zayifliklar var olan veya bunlari
planh bir oyunla meydana getirmek
olanakli olan, ve, ayrica, Sahm rok
yapmadigi ve ortada kaldigi konum-
lar da vardir. Bu gibi hallerde
mucadele, bildigimiz gibi, mat
hicumu seklinde, genellikle atesli bir
karakter alir. Bizbu tipten drnekleri
daha 6nceki BOLUMLER’de gor-
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duk; bununla beraber, burada da
1) Zayiflatilmis rok pozisyonu,
2) Rok pozisyonunun yikilmasi, ve
3) Ortada kalmis Sah halleri ile ilgili
birkag Ornek daha goz dniine alin-
masi faydali olur.

Zayiflatilmis rok durumunun tipik
bir érnegi Sekil 239 da gosterilmistir
(Waiser-Kupreitschik). l.A:e6!.
Saptirma hamlesi yardimiyla,
Beyazlar g6 hanesinde kesin bir
feday! hazirlamaktadir: Yapilan
hamle sayesinde, siyah Vezirin g7 ve
h7 hanelerinin korumasindan ali-
koymaktadir. (Elbette Siyahlar,
V:f8 mat ylziinden Kc3 U alamaz-
lar). 1. ... V:e6 2.F:g6!. Bu ikinci
feday! Siyahlar kabul edemezler,
clnki 2. hg? 3\V.g6l- Sh8
4. Vh5+(!) mata gotirir; su halde h7
noktasini savunmak gereklidir: 2....
Ve7. Fakat 3.ef K:f6 dan sonra
Beyazlar yine bir saptirma hamle-
siyle hiicuma devam edebilirler:
4.F:h7+Sf7 (4.... V:h7 5.K:c8+ F:c8
6.V:f6, ve Beyazlar Piyon dstunlugu
ve siyah Sahm ac¢ik durumu saye-
sinde kolay kazanir. 5.Vh5+ S$Sf8
6.Kg3 Ve6 7.Vg5!. Bu hamleden
sonra yeterli bir savunma yoktur
(Beyazlar 8.Vg7+ ve 9.Ke3 tehdit



ederler). 7.... Vf7 8.Fg8! Ve7 9.Fb3
Terkeder. Beyazlar 10.Vg8 mat teh-
dit ederler. 9. ... Se8 den sonra
Beyazlar 10.Ke3 Fed Il.Kfel Keb6
12.vVg8+ hamleleriyle hemen kaza-
nir.

Sekil 240 (Keres—Hilfer). Acilista
Beyazlar oldukca 6énemli bir dstiin-
Itk elde etmistir; sdyle ki Siyahlarin
durumu h7-h6 hamlesiyle zayifla-
mistir, siyah Figirlerin cogu ise
O0blr kanatta bulunuyor. Bunlara
dayanarak Beyazlar, siyah rok
pozisyonunun yikilmasini asagidaki
gibi hazirladilar: 1.h4. G6z 6niine
alman durumdabu plan, yavas olan
1.0-0 ve saire devam yolundan daha
etkindir. Yapilan hamleden sonra
Beyazlar artik 2.F:h6 gh 3.Ag5 hg
4.hgvesaire iletehdit eder. 1.... Ke8
2.Kh.3 Af8 3.Kg3. Beyaz Figirlerin
baskisi artiyor. 3. .. Sh8 4.F:h6
Va5+. Veya 5 .. gh 6.vd2 Sh7
7.Fd3+ Ag6 8.h5 Kg8 9.hg+ fg
10.Se2, ve Beyazlar Vezir Kalesini
Kahl hamlesiyle miicadele sahasina
getirerek kolayca kazanirlar. 5.Se2
ghO.Vcl Shi7 7.Ag5+! (7. Fd3+ ham-
lesi de kazanir, fakat yapilan hamle
daha da kuvvetlidir). 7.... hg 8.V:g5
Agb6 9.1i5 Terkeder. Cunki Beyazla-
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rin elde ettigi hicum dayanilmaz bir
hicumdur: 9. ... Kg8 10.hg+ K:g6
Il.Kahl+ $g8 12.Vf6! mat fle.

Sekil 241 de Kasparov’un kuvvetli
isvicre ustasi Wirthensohn’a karsi
kazandigi oyunun, Siyahlarin 14
Gncl hamlesinden sonra meydana
gelen konum gosterilmistir. 1.g4 fg
2.K:g4u. Sasirtict bir hamle! Fakat
Siyahlar 2. F:D oynayamaz,
clinkl 3.K:g7 A:g74.Kg 1! Ve7(4....
F:e2 5.F:g7 mat). 5.K:g7 devam
yolu kazanir. 2.... Af63.Kdgl! A:g4
4K:g4 Kf6 5F:f6 gf 6.Kg8+ V:g8
7.F:g8 S:g8 8.Yc4+ Sf8 9.vh4 Sg7
10.Af4 ACOIl. Ah5+Terkeder (11....
Sg6 12.Vg4+ Sh6 13.Ag3 Ae7
14.V:d7 ve kazanir). Satrang yayin-
larinda yorum: “Fantastik bir mat
hicumu”.

“Uygun zamanda rokyapiniz!” - iste
satran¢ ustalarinin, daha az tecri-
beli oyunculara verilen ilk &gdtle-
rinden biridir... Burada sunu da
hatirlatalim ki rok, bildigimiz gibi,
hem kendi Sahmaemin bir yer (yani
guvenlik) saglar, hem de kuvvetlerin
tam bir seferberligi icin gereken
kosullan meydana getirir: Cunki
ancak rok sayesinde Kaleler birbi-
rine baglanmis olduktan sonra,
Figurler arasinda tam bir isbirligi
elde edilmis olur.



Bu Kismin son iki Ornedi “ortada
kalmis Sah” konusu ile ilgilidir.
Sekil 242 (Donner-Planinc): Birgok
defa Hollanda sampiyonu olmus,
tecrubeli buyikusta ve yazar J.H.
Donner, yukarida szl gegen 6gutu
herhalde iyi bilir; demek ki, en yik-
sek satran¢ seviyesinde de bazen
glnah islenmektedir... 1.... Fa6! Bu
hamle 1 ... A:c6 2.dc Fa6 devam
yolundan daha etkindir, ¢linki bu
hamlelerden sonra Beyazlar 3.Vd5!
oynayip, uzun rok icin bir tempo
kazanirlar. 2.F:a8 K:b2. Mata gotu
ren Va5+ tehdidi ile!. 3.Va4 Vf6. Bu
sefer Vc3+ tehdidi ile. 4.Kcl F:dé

5. f4 (5.F:d6? V:f2+). 5.... V/f5! 6.e4

Ke2+ 7.5d1 \Vh5!. Beyazlar terkeder,
¢lnki acik kis igin hazirlanan
mekanizmaya (satran¢ deyimi ile -
“batarya” ya) karsi artik savunma
yoktur.

Simdi, “ortada kalmis Sah” konu-
sunun ikinci 6rnegi olmak (zere
asagidaki partiyi gdzden gegirelim:
Spielmann-Flamberg, Viyana par-
tisi. l.e4 e5 2.Ac3 Af6 3.f4 d5 4.fe
A:ed 5.Af3 Fg4. Burada en saglam
devam yolu 5.Fe7 - BOLUM 1V,
“Viyana partisi” Kismina bakiniz).
6. Ve2 Ac5 (6.... Ag5 daha iyi). 7.04!
F:f3?. Bu bir hatadir; Siyahlar bu
hamle ile bir Piyon kazanir, fakat

gelismede geri kalir - ki bu da acilis
ilkelerine aykiridir. Dogru hamle
7.. ..Aebdir. 8.V:B Vh4+ 9.93 V:d4
10.Fe3. Cok dogru: Cabuk gelisme
ugrunda feda edilen ikinci Piyon.
10.. .V:ie5 11.0-0-0 c6 12.A:d5!.
Ortada kalmis olan hasim Sahimn
guvensiz pozisyonundan yararlan-
mak icin tipik bir yéntem: Disey
merkez sutunlarin agilmasini amacg-
layan bir Figir fedasi. Bu fedakar-
liktan sonra Beyazlar dayanilmaz
bir hiicum elde ederler. 12. .. cd
13. K:d5Ve6. (Artik kurtulus yoktur.
Daha iyi goriinen 12.... Ve4 hamle-
sinden sonra da, Beyazlar oldukca
Ogretici tarzda kazamr: 13. ... Ved
14. Fb5+ Ac6 15.F:c50 V:f3
16.F:c6+ bc 17.Kel+ Fe7 18.K:e7+
Sf8 19.K:a7+ $Se8 20.K:a8 mat).
14.Fc4 Ved 15.F:c50 Terkeder.
Piyonlu hiicumlar.

Cesitli amaclarla yapilan “Piyonlu”
islemler, bildigimiz gibi, tahtanin
herhangi bir kismindauygulanabi-
lir. Boylece, érnegin, 22 numarali
Partide meydana gelen “yarma
hareketi”, IV incti BOLUM'’in
“Klasik Vezir gambiti” Kisminda,
Beyazlarin degisme varyantinda
uyguladigi “azinhk hiicumu” ince-
lenmistir. Fakat Piyonlu hicumlar
veya bunlar benzer deyimler kulla-
nildigi  zaman, genellikle hasim
Sahina karsi Piyonlar yardimiyla
yapilan hiicumlar anlasiimaktadir.

Piyonlarla hiicum, sadece Figurlerle
yapilanlarin yaninda, hem kisa hem
de uzun roklu konumlarda alisiimis
saldin araclarindan biridir (6rnegin,
21 numarali Partiye bakiniz). Sah
pozisyonuna karsi hiicum bircok
defa Piyonlann saldirisi ile basla-
maktadir; bunun sayesinde arkadan



gelen Figurler icin hatlar agilmakta
ve rakip konumu zayiflatilmaktadir.
Burada su nitelie dikkat cekmek
faydal olur ki, Piyonlu hicumlar
etkin tarafin ellerinde ¢ok keskin bir
silah olmakla beraber, biraz riziko
icermektedir - ¢linkd bunlar hiicum
eden tarafin konumunda da zayif-
liklar birakirlar; ayrica su da var ki
Piyon hicumlarinin gelismesi belli
bir zamana gereksinme duyar;
bazen bu sirada rakip taraf karsi
tedbirler yaratabilir. Bu nedenler-
den 6tird Piyonlu hiicumlar saglam
plana gore gerceklesmeli, iyice
hesaplanmali ve yeter nedenler
olmadigi zaman baslamamalidir.

Sekil 243 te Foltis-Eliskases parti-
sinde 18 inci hamlesinden sonra
meydana gelen konum gosterilmis-
tir (Sicilya partisinin “dragon” var-
yantl). Siyahlar agilista biraz pasif
oynamis ve Beyazlar bundan yarar-
lanip, Piyon saldirisinthazirlamistir.
1.f5! el Elbette Siyahlarbu Piyonu
kazanamaz, zira 1 ... gf2.ef F:f57?
3.Vv:f5! V:f5 4- Are7d hamlelerinden
sonra bir Figir kaybedilir. Obiir
yandan 1.... 6 2.Kgl Fh5 3.Af4ten
sonra Beyazlar ezici bir Gstlinlik
elde eder. 2.F:g7 S:g7. Zorunlu bir
hamle (2. ... A:glV. 3.Af6+). 3.f6h
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Sh8 4.Ae7 Kcd8 5.Ad4 (6.Adc6 ve
7.Ae5 hamleleriyle bir Figur
kazanmak tehdidi!). 5.... Va4 6.Sbl
Ac7 7.n5! hg 8.Kdh2. Artik durum
Beyazlar icin kolayca kazanilmistir,
¢lnkiu h sltunundaki tehditler,
zayiflatilmis siyah rok pozisyonuna
karsi fazlasi ile yeterlidir. 8. ... Kd7
9. e5(10.V:h7+tehdidiile). 9.... K:e7
10. K:h5 F:h5 11.K:h5 Terkeder.

Diagram 244 (Euwe-Maroczy). g7-
g6 hamlesi yuzinden ve bu
meyanda siyah haneli Fil de degis-
mis oldugundan, Siyahlann rok
pozisyonu hayli zayiflamistir, h
sitununun acilmasi partiyi birkag
hamlede kazamr: 1.h5 Af8 2.AD cd
3. Agh! Abd?7. Siyahlar, f6 hanesinin
kontrolini arttumak zorundadir.
Eger 3. .. dc 4,A:h7 cb 5.Kbl!
(5.Af6+?7 V:f6 6.efbaV +ve 7,Y:6).
5. .. Abd7! 6.hg! fg! (6. .. A:g6?
7.Af6d A:f6 8.F:g6 ve saire). 7.F:g6
Vb4+ 8.5fl Yc4-i- 9.Sgl ve kazanir.
4. A:h7 A:e5 5.hg Ae:gb 6.F:gli A:g6
7.g4! dc 8.0-0-0! Terkeder, ¢linki g4-
g5 ve Af6+ hamlelerine Kkarsi
savunma olanagi kalmamistir.
(Hemen 8.g5? oynamak 8.... cb ve
saire ylziinden iyi degil; simdi ise
8.... cbF 9.Sbl hicbir sey vermez).



Sekil 245 (Yates-Capablanca). Dik-
kate deger bir konum: f4 ve g5 hane-
lerinde bulunan Piyonlarin duru-
muna gobre, Beyazlar siyah roka
karsi Piyonlarla hicum etmistir.
Fakat Siyahlar rok pozisyonunu
yeterli derecede savunarak, simdi de
diger kanatta Piyonlu hiicuma gegi-
yor: 1.... b52.Ffl a53.Ke5 b4 4.Veli.
[c3 Piyonunun savunmasi ve ayni-
zamanda kic¢iuk bir tuzaktir
(5.K1:d5 tehdidi)]. 4.... Keb85.Sal
Kb6 6.Vd2 Kab8 7.Kbl Ad6. Siyahlar
son yedeklerini getirdikten sonra,
hicum dayamlmaz bir hal alr.
8.Fg2 Ab5! (9. .. bc 10.bc A:c3!
11,K:b6V:b6 ve saire ile tehdit). 9.cb
(Sekil 246 ya bakiniz). 9. ... c3l
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Sonun baslangici!.. 10.bc A:c3
II.LKb3 ab. Agdir Figirleri a disey
stitununa getirmek tehdidi ile. 12.a3
Ka613.Ke3 Kha814.Ke:c3. Aksi tak-
tirde Siyahlar birka¢c hamlede mat
eder. 14.... bc 15.Vcl (15.K:c3 V:c3+
ve 16. ... K:a3+). 15.... Vc5 16.Sa2
Vc4 17.Sal V:b3! 18. Terkeder.
Dogru bir karar, ¢linkii 18.cb K:a3+
19.Sbl Kal+ 20.Sc2 K8a2-(- den
sonra Beyazlar her seyi kaybederler.

Ugrasta tipik amaclar.

Son BOLUMLER’de kuvvetli
(tnlii, veya en az tecriibeli) satrang-
cilann partilerinden cesitli drnekler
inceledik. Resmi veya resmi olma-
yan boyle satran¢g “ustalarinin”
oyunlannda géze carpan ortak bir
yon vardir: Bu da miicadelede belli
bir amag glitmek.

Evvelki Orneklerimizde giidiilen
amaglan soyle siralayabiliriz:

1) Acik hatlan ele gecirmek, 2) Zayif
haneleri zorla almak, 3) Figurlii mat
hicumlan, 4)Saha karsi Piyonlu
hiicumlar, 5) Merkezde Piyonlu
yarma hareketleri, 6)Kanatlarda
Piyonlu yarma hareketleri. Bunlar
ugras planlarinin dayanacagi birkac
tipik amactir. Cesitli planlarin irde-
lemesi ise - pratik oyun isidir.
Demek ki kuvvetli ustalarin partile-
rini incelemek hem bu bakimdan,
hem de oyunlarin genellikle bitin
devrelerini irdelemek bakimindan
¢ok ©nemlidir. Fakat ama¢ ne
olursa olsun, daima g6zoninde
tutulmasi gereken ilke su olmalidir:
Kendi Figurlerinin konumunu diizelt-
me ye hasim Figirlerinin hareket ser-
bestisini bozma. Bu prensibin her
ugras planinda dénemi biyuktar.



Manevralar.
iki tarafin hiicum (etkinlik) icin acik
nedenler bulamadiklari bir¢cok hal-
ler vardir. Ornegin, oyun baslangi-
cinda taraflar iyi oynarsa, oyun
ortasina esit durumlarla (sanslarla)
baslar: Yani taraflarin gelismesi iyi
olur, konumlarda zayifliklar
gorinmez ve merkezde de kuvvet
dengesi bulunur. Bu gibi hallerde bir
plan diizenlemek icin belli bir amag
bulunmazsa, ne yapmak gerekir?
Dogrusu sorun sudur ki, satrangta
amagc bulunamayacak konumyoktur.
Ancak bu amaglar, elbette, her
zaman aglk olmaz; fakat hamleler
genel disincelere dayanabilir,
ornegin:
1) Figlrlerin durumunu iyilestirmek,
2) Kendi kampinda zayifliklara
meydan vermemek,
3)Kendi durumunu ve ozellikle
Sahin konumunu saglamlastir-
mak,
4)Hasim kampinda zayifliklar
¢itkarmak, ve saire.

Asagida verilen Ornekte, manevra
flar) denilen ve genel distincelere
dayanan bu oyun tarzi géz éniine
alinmistir.
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Sekil 247 (Lovenfisch-E.Lasker).
Kolayca anlasildigi gibi, bu konum
Vezir gambitinin bir varyantindan
meydana gelmistir. Acilistan sonra
taraflann ciddi bir zayifhgr yoktur.
(Tariflere gore d6 hanesi hakkinda
“zayIf’ denebilirse de, Beyazlar bu
noktamn ele gecirilmesini saglaya-
maz). iki tarafin ilk plani her seyden
once Figdrlerin gelismesini tamam-
lamaktir: 1.Fd3 Abd7 2.0-0 Kd8.
Siyah Af8, Fc8-d7-e8, ve Kac8
oynamak istiyor; bunun icin Kf8in
d8 hanesine gitmesi gereklidir. (Eger
Siyahlar baska plani secip, e6-€5 iler-
lemesini gerceklestirmek igin 2. ...
Ke8 oynarsa, Beyazlar bu plani
3. Kfdl hamlesi ile énleyebilir; érne-
gin: 2. ... Ke8 3.Kfdl dc 4.F:c4 e5?
5.A:e5 A:e5 6.de V:eb 7.V:e5 K:eb
8.Kd8-f ve 9.F:f7+). 3.Kacl. Vezir
Kalesi icin dogru gelisme yeri,
¢lnkl c4 ve d5 Piyonlarinin degis-
mesinden sonra, bu Kale ¢ hatinda
etkin olacak. 3. ... Af8. Bu hamle,
elbette, 3.... Af6 hamlesinden iyidir;
¢lnki bu halde Beyazlar 4.Ae5 ile
At iginiyi bir pozisyon saglar. Oysa
simdi Beyazlar 4.Ae5 oynarsa, At
4...f6 ile kovmak olanaklidir.
Boyle oldugu halde Beyazlar yine
4. Ae5 oynamistirl. Cunku f7-f6
hamlesi g6 noktasinda yeni bir zayif-
ik meydana getirir; Beyazlar iste
bunun icin boyle oynuyor. 4.... Fd7
5. f4 f66.Af3. Sorunun 6zl burada-
dir: 6.Ag6 A:g6 7.F:g6 Fe8 hamlele-
rinden sonra g6 hanesi elbette zayif-
tir, fakat bu zayifliktan yararlana-
cak Atlar nerededir?!. 6. ... dc. Bu
hamle ile Siyahlar 7.c5 ilerlemesini
onlemek istiyor, zira bu hamle ile



Beyazlar Vezir kanadinda tipik bir
Piyonlu hiicuma baslayabilir: c4-c5,
b2-b4, a2-a4, b4-b5 ve saire. 7.F:c4
Fe8 8KF2 Ff7 9.Fb3 (Sekil 248 e
bakiniz). Bu durumu kisaca incele-
yelim: Siyahlar Figdrlerini gelistir-
mistir. d6, e6 ve g6 biraz zayif olan
noktalarim da Figurlerle iyice koru-
yor. Fakat yine sikisik bir durum-
dadir, c¢unkt kendi Figdrlerinin
manevralarinaelverisli yalniz son iki
yatay sttun var. Demek ki Siyahla-
rin plam simdi saha kazanmak olma-
hidir. Bu amaca varmak icin de
Piyonlann hareketini hazirlamak ve
bu hareketlerde yeni zayifliklara
meydan vermemek gereklidir. Siyah-
lar bu amag igin c6 Piyonunu secer-
ler, ciinki bu Piyonun hareketi agir
Figurleri tarafindan korunabilir.
9.... Kac810.Vvab. Siyahlarin planini
engellemek icin 10.Ael ve Il.Ad3
oynamak daha iyi idi. 10. ... b6
I.Vad Kc7 12.Kfc2 Kdc8 13.Kc3.
Artik c6-c5 Piyon ilerlemesinin
dnine gecgilemez. 13.... ¢5, ve Siyah-
lar durumlarinin esitligini saglar.
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EK L SOZLUK

Acik hat: Uzerinde Piyon bulunmayan diisey siitun.

Acik kis ve cifte kis: Bir tasin oynanmasi sonucu olarak hasim Sahma karsi
hiicum durumuna giren bir Figiirle yapilan kistir. Ornegin: Beyazlar - Fhl,
Ad5, Siyahlar - Sa8 durumunda olunca, Ad5-e3+ hamlesi bir agik Kistir.
Cunki buradaki kis, son hamleyi yapan At tarafindan degil, éni acilan Fil
tarafindan yapilmistir. Eger hamleyi yapan tas tarafindan da hasim Sahina
karsi ayrica bir kis hticumu yapilmis olursa, bu taktirde agik kisin 6zel bir hali
karsisinda kaliriz, ki buna cifte kis denilir. Ornegin: Evvelki durumda Ad5-
c7++, bir cifte kistir.

Agir Figurler: Vezir ile Kaleler.

Al’aveugle(“alavogl” - Fransizca: “koérleme”): Tahtasiz oyun; tahtaya bakma-
dan oynanan oyun demektir. Vaktiyle araplarca da bilinen olan bu oyun tarzi
gecen asirda pek biyk bir gelismeye ulasmistir: P.Morphy tahtaya bakmadan
similtane olarak (aynizamanda) sekiz, Zuckertort on ve Pillsbury oniki parti
oynamis. Buyiizyilda bazi (tahtasiz) similtane rekorlari sdyledir: 1902Hanno-
ver, Pillsbury, 21 parti; 1919 Haarlem, Reli, 24; 1921 Budapeste, Breyer, 25;
1924 New York, Alfehin, 26, oldukga kuvvetli parténorlere karsi, sonug +16-5
—5; 1929 Sao Paulo,i?eh, 29, sonug:+20-2 =7; 1931 Anrvverpen,Koltanowsky,
30, +20 -0(1) =10; 1933 Chicago, Aljehin, 32; 1947 Sao Paulo, Najdorf, 45, +39 -2
=4; simdi diinya rekoru, birkag sene 6nce gen¢ yasmda trafik kazasinda élen
Macar ustasi Janos Flesch’m dir: 1970 Budapeste, 62 parti.

Ayrilmis (“izole™) Piyon: Komsu disey situnlarinda ayni renkten baska Piyon
bulunmayan bir Piyon.

Baglanis (agmaz): Yerinden kaldirilinca kendi Sahina hasmin hiicumuna agik
birakan bir Figlir veya bir Piyonun durumunu anlatan bir deyimdir. Bu deyim,
oynanmasi gekinilecek olan taglar hakkindada kullanilir. Ornegin: Beyaz Vezir
e2 de, beyaz At f3 te ve siyah Fil de g4 (izerinde olursa, 13 teki beyaz At igin
acmaz (bagl) deyimi kullanilir.

Bekleme hamlesi: Baslica amaci oyun sirasinihasim tarafa aktarmakta olan bir
hamleye denilir.

Bitisik Piyonlar: Komsu disey siitunlarda ayni renkli Piyonlar.

Blitz oyunu = Yildirim oyunu (“Blitz”, Almanca yildinm): Taraflarin, hamlele-
rini pek ¢cabuk ve hemen diisinmeden oynamak zorunda olduklari bir oyun
tarzidir. En cok kullanilan tarz - satrang saati ile oynanan ve biitiin parti icin 5
dakika diisinme zamani verilen partiler.

Bogmaca mati (mat etouffe): Sahin kagmasina kendi taslarinin engel olmasi
yiiziinden olusan mat. Ornegin:Beyazlar- Af7;Siyahlar - Sh8, Kg8, PP.g7 ,h7.

Caissa (“Kaisa”): Mitolojide satrang ilahesi.



Catal: Bir Piyonun iki Figlre karsi ayni anda hiicumu.
Cifte kis: “Acik kis” s6ziine bakiniz.

Coban (gcocuk) mati: Oyunun ilk hamlelerinde Vezir ve Fil ile f7 veya f2 haneleri
tizerinde yapilan mat. Ornegin: l.e4 e5 2.Fc4 Ac6 3.VO d6?? 4.V:f7 mat.

Daimi kis: Hasim Sahma karsi, ardi arasi kesilmeden yapilan sira Kislerdir.
Hasim Sahi daimf kislerden kagamayacagindan, oyun berabere kalir. Ornegin:
Beyazlar - Sc8, Kb7; Siyahlar - Sa8, Val, Ka6 durumunda olunca, Beyazlar
Kale ile b7 ve b8 haneleri izerinden daim? kis yapabilir.

Degirmen: Acik kis serisiyle kurulan kombinezonun adidir.

Degisme: Verilen bir tasa karsi hasimdan ayni de§erde bir tas almak.
Diyagonal (capraz): Yanyana ve ayni renkli haneler, 6rnegin bl-c2-d3-e4-f5-
g6-h7 gibi.

Duble Piyonlar: Aym renkte iki Piyonun bir diisey siitun tizerinde bulunmasi.
Endspiel (Almancadir ve “endspil” okunur): Oyunsonu (final).

En passant (=“e.p.’\ Fransizca: “Gecerken”); bu deyim, ve ozellikle (e.p.)
kisaltilmasi, cesitli dillerdeki yayinlarda da kullaniimaktadir. ilk durumunda
bulunan bir Piyonun iki hane birden surildigi zaman, yarimdan gectigi hasim
Piyonu tarafindan alinmasindan olusmus olan kurahn kisaltilmis anlatimidir.
Ornegin, Beyazlarin Piyonu e2 ve Siyahlarin Piyonu d4 te bulundugu bir
durumda, e2-e4 hamlesinden sonra Siyahlar d4:e3(e.p.) hamlesiyle bu Piyonu
alabilir.

Etud: Taraflardan birinin kosulan sartlara gore oyunu kazanmak veya beraber-
ligi saglamak zorunda bulundugu, dizili (kurulmus, “kompoze” edilmis) bir
durumdur. Ettdlerin -problemlerin aksine olarak- pratik oyunla ilgisi pek ¢ok
oldugu igin, irdelemesinde sagladigi fayda da pek buyuktir.

Farkli renkli Filler: Taraflarin, farkh renkli ¢caprazlarda yirtyen Filleri; 6rne-
gin, Beyazlarin €5 ve Siyahlarin €8 deki Filleri gibi.

Feda (fedakarlik): Dogrudan dogruya bir hiicum olanagi elde etmek veya bir
durum avantaji kazanmak amaciyla yapilan istemli bagislamasi.

Fianchetto (Fianco, italyanca: Yan taraf veya kanat demektir) : Filin biyik
capraz sutun tzerinde gelismesi. Ornegin: g2-g3 ve Ffl-g2.

FIDE = Federation International des Echecs = Uluslararasi Satran¢ Federas-
yonu.

Figr: Piyonlar hari¢ olmak tzere, bitin diger taslar icin kullanilan genel bir
deyimdir.

Fora (Almancasi: Vorgabe): Oyunda daha kuvvetli olan tarafin hasirima ver-
digi avantaj. Daha ¢ok kahvehanelerde para ile oynanan partilerde rastlanir;
ciddi satrangla ilgisi yoktur. Ahsiimis “foralar” sunlardir: 1) Piyon ile hamle
forasi: Foraveren taraff7 Piyonunu ¢ikarir vesiyah taslarla oynar, 2) Piyon ile
iki hamle forasi: Aym seydir. Yalniz partiye baslanirken beyaz taslarla oynayan



taraf Ustuste iki hamle birden oynar, 6rnegin e2-e4 ve d2-d4 gibi, 3) At forasi:
Fora veren taraf beyaz taslarla oynar ve bl (nadiren gl) Atini ¢ikarir, 4) Kale
forasi: Kale cikarilir ve bu taktirde oyun baslamadan énce a2 Piyonu a3
hanesine konulur, 5) Vezir forasi.

Gambit: Gelismenin hizlandiriimasi amaciyla bir Piyon veya bir Figlr feda
edilerek oynanan agilis.

Geger (“serbest') Piyon: Ydrlylsi hasim Piyonlari tarafindan engellenmeyen
Piyon.

Hafif Figarler: Fillerle Atlar.

J’adoube (“jadiib™): Bir tas oynamak veya almak zorunluguna neden verme-
den, bunun tahtadaki durumunu dizeltmeden 6nce, genellikle (“duzeltiyo-
rum” anlamina gelen) bu Fransizca deyimi kullanilir.

Kalite: Kale ile hafifbir Figur arasindaki kuvvet farki. Bir hafif Figlrii hasmin
Kalesiyle degismeye “kalite kazanmak™ denilir.

Kanat: Vezirlerin bulundugu tahtanin yansina (yani: al-a8-d8-dl kismina)
Vezir kanadi, 6bir yanyi (yani: el-e8-h8-hl kismina Sah kanadi denilir.

Karsihticum: Satrangta 6nemli bir rol oynar; ¢iinki vaktinde baslanan karsi-
hicum birgok defa hasmin hiicumuna karsi iyi bir savunma silahi olusturur.

Kisa (kisaltilmis) notasyon hakkinda BOLUM 1 de, sayfa 18’ bakiniz.

Kombinezon: Taraflardan birine durum stinlig, tas kazanci veya mat sek-
linde bir avantaj saglayan zorunlu varyantlara denilir.

Konsultasyon (danisma) partileri: Taraflarin (veya yalniz bir tarafin) 2-3 kisi
tarafindan olusturuldugu partilere denilir. Danismali partilerde taraflar ayri
ayri yerlerde bulunup, oyun suasinda hamleler “spiker” = bir yardimciaracihgi
ilediger tarafa iletilir. Konsultasyon partilerinde taraflarin, durumlarini tahta
lzerinde Figirleri oynatmak suretiyle analiz etmek hakki vardir.

Manevra: Piyonlarin durumunu iyilestirmek veya Figirlere daha iyi bir durum
saglamak amaciyla yapilan hamleye (veya sira hamlelere) denilir.

Mat agi: Sahin, acik bir yerde, mat tehlikesini iceren kuvvetli hiicumlara
ugramasidir.

Merkez: d4, d5, e4, €5 hanelerine denilir.

Mittelspiel (Almanca bir deyim olup “mitelspil” okunur): Oyun ortasi demek-
tir.

Notasyon: Bir partinin hamlelerinin yazilmasi. Ornegin, Beyazlar partinin ilk
hamlesi olarak Vezir Piyonu ikiadim ileristrdiler; bu,cesitli yazihs tarzlariyla
(rotasyonlarla) séyle not edilecek: Tam notasyon (eskiden “Alman notas-
yonu”’da denilirdi) Ld2-d4; kisa (kisaltilmis) notasyon: 1.d4; ingiliz (“deskrip-
tiv”’) notasyonu: P-Q4 (burada Q=Queen="kralice" - ingilizce Vezirin adidir);
mektuplasma ile oynanan partilerde: 42-44.
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Olimpiyat: “Satran¢ Olimpiyadi” - uluslararasi takim dinya birinciligi. 1)
Erkekler: Bir takimda 4 asil ve 2 yedek oyuncu. Resmi olmayan ilk Olimpiyat-
lari 1924 (Paris) ve 1927 (Budapeste) de oynanmistir . Bundan sonra her iki
senede bir resmi olarak FIDE tarafindan diizenlenmektedir. 1952 den sonraki
yarismalardatakimlar ilk dnce 6n gruplarda ve oradaki sonuglara bagh olmak
lzere A, B, C., gibi Final gruplarinda, 1976 senesinden beri ise bugiine kadar
isvicre sistemine gore yapilmistir. 11)Bayarilar: 1957 denberi (1974 denberi
Erkekler Olimpiyadi ile paralel olarak), bir takimda 2 asil ve bir yedek oyuncu
olmak Uzere, Bayanlar icin de ayri bir Satran¢ Olimpiyadi vardir. Resim 249:
Satranc Olimpiyadi, Selanik 1984, 6nde ingiltere-SSCB Kkarsilasmasi. Resim
250: Satran¢ Olimpiyadi, Dubai 1986, 6nde Tirkiye (solda)-SSCB bayan
takimlarinin karsilasmasi. (+) ile isaretlenmis oyuncu - Bayanlar arasi Dlinya
Sampiyonu M.Tschiburanidze. Okla isaretlenmis zat - Tlirk Satran¢ Federas-
yonunun Asbaskani Vedat Kogak; Y.Muh. V.Kocgak aynizamanda filateli (pul
koleksiyonculugu) bransinda da, hem koleksiyoncu hem de uzman olarak
uluslararasi ine sahiptir. Gittigi birgok tilkede cesitli birincilik 6dilleri ve altin
madalyalar memleketimize kazandirmistir. Ayrica satranca olan istln sevgi-
sinden oturd, kit kaynaklan olan ve hic¢ bir Devlet yardimi géremeyen (1)
Satrang Federasyonuna maddi ve manevi katkilan bulunmaktadir. Birgok
Olimpiyada Takim kaptani ve kafile Baskani olarak Turk milli takimlanni
goturmastar.

Not: Hem Dubai 1986 ve hem de Selanik 1988 Olimpiyatlanna katilan Devlet

sayisi 107 dir.
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Oyun baslangici (=acilis): Oyunun ilk devresi.

Piyon zinciri: Bir ¢apraz siitun tzerinde ayni renkten birka¢ Piyonun siralan-
masidir, a2-b3-c4-d5 gibi.

Problem hakkinda - EK 1l ye bakiniz.

Satrang korligu. Kuvvetli ustalann da bazen en basit olanaklari (hamleleri)
goérmedigi niteligi bilinen bir gergektir; oyunu anlamasi ile hig iliski olmayan
boyle hallere “satrang kérligi™ denilir. Bunun cok ilgi ¢ekici bir 6rnegi Sekil
251 de gosterilmistir (Rubinstein-Nimzowitsch; hamle sirasi Siyahlarindir).
Asrimizin en kuvvetli biiyikustalanndana olan bu iki satrancgi sirasiyla, her
ikisi cok basit bir devam yolunu géremediler: Diagramdaki durumda Beyazlar
elbette 2.V:f7+ Sh8 3.V:f8-I- ile tehdit ederler. Bu tehdide karsi Siyahlar 1....
Fc5??, Beyazlar ise buna karsi 2.Fd4?? oynadilar, ve parti ileride berabere
bitmistir. Oysa 1 ... Fc5?? hamlesinden sonra Beyazlar iki hamlede mat
yaparlar: 2.V:f7+ Sh8 3.V:g7 mat.
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Satrang¢ makinesi (“yalanci” otomati). Boyle “satran¢ oynayan” makinayi 1769
senesinde o zamanlarda diinyaca tnli Macar makina uzmam ve mucidi (bul-
mam) Baron W. von Kempelen insa etmistir. Avusturya kraligesi Maria There-
sia koskiinde ilk defa gosterilen bu makinamn Ustlindeki masada bulunan
satran¢ takiminin taslarini, cok sik giyinmis “mekanik” bir “Turk” harekete
geciriyordu (Resim 252 ye bakiniz). “Tirk” adiyla anilan bu ilk “otomat” ¢ok
uzun senelerce btlin Avrupa baskentlerinde hayret uyandiran bir sansasyon
yaratiyordu, ve hatta 57 sene sonra (!), 1826 da New York’a turneye gitti. Her
bir gosteriden énce makinamn ici seyircilere gosteriliyordu, fakat becerikli bir
sekilde yerlestirilen mekanizmalari sayesinde orada saklanmis satrang ustasi
gérinmiyordu. Bu oynayan “Tiirk’e” ait Almanca, Fransizca, ingilizce ve
italyanca bircok kitap yayinlanmis, makina ilmi diskiisyonlanna ve hatta
tiyatro temsillerine konu oldu... Fakat sin ancak bundan bircok sene sonra
bulundu. “Turk”in Gnlu rakipleri arasinda Prusya Krali Friedrich 11, Voltaire
ve Napoleon | andir.

Similtane (oyunu): Bir ustanin buyiik sayida rakiplere karsi aynizamanda
oynamasidir. (Resim 253 e bakiniz - biyikusta LPachman'm similtane
oyunu). Bu oyun tarzina ait bazi rekorlar séyledir: 1922 Cleveland, capablanca
103 parti oynamistir, sonug: +102-0=1 (!!)- erisilmesi asagi yukari olanaksiz
olan bir rekordur; 1922 Montreal, M arshall 155, +126 -8 =21; 1950 Sao Paulo,
Najdorf250, +226, -10, =14; 1949 San Francisco, Koltanowsky 271, +251 -3
=17; 1977 Den Haag, Hollandall ustaBshm 460 parti (26 saat), +390 -21 =49.

Strobeck: Almanyada bir kdydur. Orada (emin tarih kaynaklarina goére)
bircok ylzyillardanberi(!) asagi yukari herkes satran¢g oynamaktadir. Bu
bakimdan tek bir kdy olan Strobeck’te, okulda da satrang dersleri verilmekte-
dir (Resim 254 e bakiniz: Okula giden ¢ocuklar).

Taslar: Sah, Vezir, Kale, Fil, At ve Piyonlann tumun( kaplayan bir deyimdir.



Tempo: Satrancta kazanilan ve kaybedilen tempolar deyimleri kullanilir. Orne-
gin, Beyazlar Vezirle bir hamle yaptilar, fakat gittigi hanede bir siyah hafif
Figlrin hiicumuna ugramasi nedeniyle Vezireski yere ddnmek zorunda kald;
iste, Beyazlar “iki tempo kaybettiler” denilir.

Usta (satrang ustasi; Alm.: Schachmeister; ing.: Chess master; Frans.: Maitre
d’echecs; ital.: Maestro di Scacchi; Rusca: “Sahmantiy master”). Eskiden
oyundaki kuvvet ve becerinin yiiksek seviyesine sahip olan satranccilara deni-
lirdi. Ancak zamanimizda “usta” kavrami artik resmi tinvan olmustur; turnu-
valardaki basarilarabagl olmak iizere FIDE asagidaki Unvanlari vermektedir:
FIDE ustasi, uluslararasi usta ve biylikusta (“Grossmeister”).

Varyant: Belli bir amaci giiden hamle zinciri.
Yan acik hat: Uzerinde yalniz bir Piyon bulunan diisey siitun.

Zayifhane: Hasim Figurlerinin egemenligine karsi savunmasi zor olan (cogun-
lukla kendi Piyonlariyla savunmasi olanakli olmayan) hanelere denilir. Orne-
gin: Siyah Piyonlar d5, e6, f5 lizerinde olunca, €5 hanesi zayif bir hanedir.

Zeitnot (Almanca - zaman kithigi): Saatile oynandigi zaman, hamleleri disiin-
mek icin verilen vaktin eksikligini anlatan (ve her yerde kullanilan) bir sézuddr.

Zugzwang (Almancadan alinmis bir deyim olup, “tsugtsvang” okunur): Oyun
sirasinda bir hamle yapmak gerekliginin cekinilecek oldugu durumlara denilir.
Zugzwang oyunsonu silahlarindan sayilir.
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EK E. Satrancta Etutler.

Satrang tarihinde ilk problemler,
aslinda gergek oyunlardan alinmis,
guzelligi ile ilgi cekici gelen partiler
idiler. Fakat bunlar “Beyazlar 2,3...
hamlede mat yapar” gibi sartlkrla
soru haline getirilmistir. Araplar
arasinda “mansuba” denilen prob-
lemler zamaninda c¢ok yayilmisti;
ornegin iyi bildigimiz “bogmaca
mat1” X uncu yuzyilda (1) onlar
tarafindan bulunmustur. Ancak
daha sonra problem, pratik oyun-
dan ayrilip, yavas yavas buglnki
hale gelmistir. X1X uncu asrin ikinci
yarisinda ve 6zellikle bizim ylizyilda
gelismis olan modern satrang prob-
lemleri ayn bir sanat olusturmakta-
dir, denilebilir. Elbette bazi prob-
lemler, pratik parti icin de ilgi ¢cekici
fikirleri icermektedir, 6rnegin Paul
Morphy’nin taninmis problemi gibi
(Diagram 255 e bakiniz; Beyazlar
oynar ve 2 hamlede mat yapar):
Konulan sarti gerceklestiren tek
hamle I.LKhé! dir. Simdi Siyahlar
hem 1.... F°°2.K:h7,hemdel....gh
2.g7 den sonra mat olurlar.

ikinci érnek olarak, satranc tarihi-
nin en biyik problemcisi olan
Amerikali Samuel Loyd’un (1841-
1911), Zugzwang kavramini

“rekor” seklinde sunmak amaciyla
duzenlenen problemini gdz 6niine
alalim (Sekil 256 ya bakiniz; 2 ham-
lede mat). C6zim: l.Va5!. Siyahlar
15 hamle arasinda segebilirler, fakat
biitin bu hamlelerden sonra Beyaz-
lar ikinci hamle ile mat yaparlar.
Hamle zorunlugu olmazsa idi,
Beyazlar da mat veremezler!..
(Zugzivang’in 6zi). (Burada d7, d6,
d5, e7, e6 ve €5 haneleri - “kesisme”
noktalandir; séyle ki, érnegin, d8
deki siyah Kale d7 hanesine giderse
2.Af5 mat, Fd7 ise bu haneye
giderse 2.Vd5 mati gelir, ve saire).

Fakat ¢cok daha fazla, pratik oyunla
pek ilgisi olmayan problemler vaTdir;
ornek olarak, 257 numarali Diag-
ramda taninmis Danimarka prob-
lemcisi Lars Larsen’in 1988 sene-



sinde ilk defa yayinlanmis, tipik bir
modern problem gdsterilmistir (2
hamlede mat; “anahtar” denilen ilk
hamle 1.Ae4! tir).

Etutlere gelince durum hayli farkli-
dir. Etat, “Beyazlar oynar ve kaza-
nir” ya da “Beyazlar oynar ve bera-
berlik yapar” gibi bir soru tasir, belli
bir hamle sayisini gerektirmez.
BOLUM I te gérdiigimiz gibi,
etutler yardimiyla pratik parti icin
¢ok onemli olan cesidi olanaklar,
usuller ve saire 6grenebiliriz. Birgok
Unlu satrang ustalari, Dr.E.Lasker
ve M.Euwe basta olmak tzere, etiit-
ler ile ugrasiyorlardi. Botwinnik sis-
tematik olarak cesitli ettt kitaplan
inceliyordu. Richard Reti ise oyun
sonlari icin olaganusti 6nemli bir-
¢ok etut yayinlamisti (6rnegin, 84
numarali Sekildeki konuma baki-
niz!). ilk 6nce bu tipten ikietit daha
g6z 6nine alahm:

Sekil 258 (Weenink; Beyazlar oynar
ve kazanir). l.c7. Oyle geliyor ki
buna karsi savunma yoktur. Fakat
1.... Ab7(")den sonra, pat yiiziinden
Beyazlar 2.c8 hamlesini yaptiktan
sonra Vezir yapamazlar. Su halde
2,c8K!. Ancak 2. ... A:a5 ten sonra
Beyazlar nasil kazanabilirler!? -
Oldukga zarif bir manevra saye-
sinde: 3.Kc5! Ab7 4.Kc6 mat.
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Sekil 259 (P.Heuaecker; Beyazlar
kazanir). Siyahlar, Piyonunun e5-e4
hamlesiyle beyaz Ph6yidurdurmak
tehdit ederler. Buna karsi tek care
1. Farldir(1.... F:a7?2.h7). 1.... Fal
2. Sbl Fc3 3.S5c2 Fal. Sahin bu
manevralan neye yarar pek acik
degildir. Oysa, bunlarin sayesinde
partiyi kazanan asil darbe hazir-
lanmustir: 4.Fd4d. iste bu kuvvetli,
estetik bakimindan da ¢ok gizel
olan bu hamleye karsi artik care
yoktur: 4. ... F:d4 (veya 4. ... ed
5.5d3). 5.5d3! Fb2 6.Se4! ve kazanir.

Sekil 260. (L.Kubbel, Beyazlar
beraberlik yapar). V inci
BOLUMDE inceledidimiz cesitli

taktik elemanlarini iceren bu etitte,
pratik satranc partisi bakimindan
ogretici bir “giris oyunu” zarif bir
finale g6tirir. Cozimiin bir acik kis
ile baslayacagi hemen anlasilir,



fakat Beyaz At nereye gitmelil?..
I.Ae3+!. Ancak bu hamle kazanir.
Ornegin, 1.AT2+?Sg2 den sonra, Ati
kaybetmeden Beyazlar bir kis bile
veremez. 1.Se3+ hamlesinin ilgi
cekici ozelligi sudur ki, bu hanede
beyaz At sanki korunmus durum-
dadir; ¢cunki siyah Sah bunu alirsa,
Beyazlar Vel+ hamlesiyle (“savun-
masiz Figlr” olan!) Ve7 yi kazanir!
1. ... Sg3. Tek hamle, cunkd 1 ..
Sh2 den sonra Beyazlar 2.Vf2+ ile
iki hamlede mat yapar. 2.Vg4+ Sf2
3.Vf4+ Se2. (3. ... Sel hig bir sey
degismez, 3.... Sgl?4.Vfl+ ise mata
goturir). 4. Vfl+!. iste, “korunmasiz
Figlr” motivi: 4. ... S:e3 Vel+ ve
Veziri kazanir. 4.... $d25.vdIl+ $c3
6.Vc2+ Sh4. (6.... Sd4 7.Af5+: “At
beyneli”). 7.Vb2+4. Ancak bu
hamle! Burada ¢ok kuvvetli gori-
nen 7.Vd2+(?) hamlesi, satrang
kompozisyonu sahasinda ¢ok sevi-
len ve “yaniltici yol” olarak adlandi-
rilan bir usulden baska bir sey degil-
dir; Etddin ¢6zimi ile u@rasan
kimseye oyle geliyor ki 7.Vd2+ Sh5
(zorunlu hamle, yoksa 8.Vb2 mat)
8. Ve2+ hemen kazanir, ¢linkii siyah
Sahin herhangi bir hamlesinden
sonra Beyazlar 9.Ad5+ veya 9. Ac4+
ile siyah Veziri kazamrlar (V inci
BOLUMDEKI 215 numarali
Ornekle karsilastiriniz!). Oysa
Siyahlarin 8.Ve2+ hamlesinden
sonra bu “mekanizmay1” bozan ve
beraberligi saglayan bir yanit var:
8.... Ad30. Dikkate deger bir ince-
liktir. 7. ... Ab3. Bu da zorunlu bir
hamle (cinkd 7. ... Sa5 ten sonra
8.Ac4+ mata gotardr). 7. ... Ab3
hamlesinden sonra 6yle geliyor ki,
Beyazlarin hiicumu puskirtilmas-
tir. Fakat onlarda olaganusti bir
olanak var: 8.Va3+i. (Bu da iyi bil-
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digimiz “taktik elemani” - cel-
betme!). 8. ... S:a3 (veya 8. ... $°°
9.V:e7). 9.Ac2 mat.

Sekil 261 (V.A.Korolkov; Beyazlar
kazanir). Beyaz Kalenin bu
konumda b7 hanesinde bulunmasi -
sanssizliktir, Bu Kale baska bir
yerde olsaydi, Beyazlar |1.Fa6 ham-
lesiyle cok ilerlemis, tehlikeli e3 ve f2
hasim Piyonlarini durdurabilirdi.
Diagramdaki konumda ise Beyazlar
hemen 1.d7 oynamak zorundadir,
zira 1.LKbl e2 2.d7 Se7 hamlelerin-
den sonra onlar kaybederler. 1. ...
Se7(M). (1. ... Sg6 2.5:h4 IV 3,d8V
den sonra Beyazlar kolayca kazanir,
ornegin: 3.... Vhl+4.Fh3 Ve4+5.g4
ve saire). 2.Kb8. Bu hamle ile Kale
“pusuya yatiyor”. Simdi Siyahlar
hemen Vezir yapamazlar, c¢lnki
2...fIV 3.d8V+ S:d8 4,Fa6+ Sc7
5. F:fl S:b8 6.gh hamlelerinden
sonra Ph4 dogrudan dogruya Vezir
olur. Bunun igin 2.... F:g3!. Bu ara
hamle ile Siyahlar tehlikeli Pg3 i
yok ederler. 3.S:g3?ten sonra Beyaz-
lar artik kazanamaz, ornegin:
3. S$:g3?flv4.d8V+S:d85.Fa6+ Sc7
6. Kb7+ (6.Kc8+ Sd7). 6. .. Sc8
7. Kb6+ Sc7! 8.Kb7+ $c8 9.K:a7+
Sh8 10.Kb7+Sa8. Bunagdre Beyaz-
lar pusuda kalmay! Ustiin tutuyor-
lar: 3.Ka8!. Simdi Beyazlar her iki
Siyah Piyonu Fa6 hamlesi ile dur-



durmakla tehdit ederler. Artik
Siyahlar 3. ... flV oynamak zorun-
dadir, c¢linki 3. .. €2 4.Fa6 S:d7

5. F:e2 den sonra Beyazlar kolay

kazanir. 4.d8V+ S:d8 5.Fa6+. Oyle
geliyor ki Beyazlar simdi kolay
kazanir, fakat Siyahlarin burada
¢ok orijinal bir sansivar: 5.... Fb8!1.
(Celbetme!). Simdi beyaz Kale ya
6. K:b8+ Sc7 den sonra siyah Sah
kovusturmaya ugrar, ya da “hapse-
dilmis” olur: 6.F:fl Sc7 (7. ... Shb7
tehdidiyle). 7.Fa6 e2 8.F:e2 Sb7
9.F13 $:a8 10.F:c6 mat. (Bunu Sekil
171 deki mat kombinezonu ile karsi-
lastinmz).

Son olarak “romantik” denilen tip-
ten (Sekil 262, J.Rusinek; beraber-
lik) bir etlidi g6z 6niine alalim.
Enteresan olan sudur ki, bu tipten
ettler bile pratik parti igin faydali
fikirleri icerebilirler; 6rnegin, goz
onune alman bu etltte, sekizinci
siraya ulasan Piyonlariginsira ile lig
farkh Figlrin secilmesinin neden-
leri gibi. Elbette bu gibi etutlerin
kiymeti, daha ¢ok glzellik duygu-
suyla ilgili “estetik” bakimindan
degerlendirmek gereklidir. Etltler
icin sadece satrancg dergileri degil,
digeryayinlar (6zellikle biyuk gaze-
teler) da “konkur”lar tertiplenmek-
tedir. GOz 6nune alinan Rusinek’in
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etldi “New Statesmar” de, 1972de
birincilik 6dilu kazanmistir.

Kuvvetlerin gesitleri,pozisyonlari ve
oram bakimindan hayli fantastik
olan bu konumda, ¢6zim de “fan-
tastiktir”: l.a7. Diger hamleler
hemen kaybettikleri icin (1.Sb7
Fd5+ 2.5c8 Ab5(!), veya 1.b7 Aed),
bu birinci hamleyi bulmak zor
degildir. 1.... Fa6+ 2.b7 Ae4 (3.Ad6
mat tehdidi ile!). Beyazlarin tek
sansi - Pg7 icin bir At secmek:
3.g8AF Se8 4.AP6+ (saptirma). 4....
Ae:f65.a8F!. Bu sefer ancak Fil olur;
¢linkii 5.a8V den sonra Siyahlar mat
yapar: 5 .. Ad5 6.v°° Ad7 mat.
Oysa 5.a8F! Ad5 hamlelerinden
sonra meydana pat gelir. 5. ... Ae5
6.Sb8 Ac6+ 7.S5c8 Ffl 8.b8K!. Bu
Gcuncli () degismede de Vezir
olmayan ve bundan 6nceki secilen-
lerden farkli olan bir Figlr!.. Sat-
ran¢ kompozisyonu sahasinda bir
fikrin boyle bir “rekor” gosterilme-
sine “task” denir. [ingilizce “task”
odev, (yapilacak) isanlamina gelir].
Beyazlan ancak 8.b8K! hamlesi kur-
tarir, zira 8.b8V? densonra Siyahlar
mat eder: 8. .. FabF 9.Vb7 (veya
9.Fb7) 9. .. Ae4 ve Ad6>. Oysa
simdi 8.... Fa6+ 9.Kb7 Ae4 hamlele-
rinden sonra pat meydana gelir.
Gergekten bir sanat eseril..



Turkce

acihis

almak

analiz

At

beraberlik

Beyaz

daimi kis
degerlendirme
(Piyon)

degisme
degismek
dokunan tas oynanir
disinme zamani
en passant
(gegerken)
erteleme (“ajume”)
erteleme partisi
esitlik (parti
esittir)

feda

Figur

Fil

gambit

gizli hamle
hamle

kuvvetli hamle
zayif hamle

hamlelerin tekrarlanmasi

hat

hiicum

Kale

kalite

karsioyun, karsthiicum
kaybetmek

kazanmak

kis!

konum, durum, pozisyon

iyi konum
fena konum

EK 11
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uluslararasi turnuvalarda ve dis kaynakli satrang yayinlarinin okunmasi igin yardimci olmak tizere.

Almanca

Eréffnung
schlagen

Analyse

Springer

remis

Weiss
Dauerschach
Umvvandlung (des
Bauern)
Abtausch
tauschen
berthrt-gefuhrt
Bedenkzeit

en passant

(im Vorbeigehen)
Abbruch
Haengepartie
Ausgleich (die
Partie ist ausgeglichen)
Opfer

Figur

Laeufer

Gambit
Abgabezug

Zug

starker Zug
schwacher Zug
Zugwiederholung
Linie

Angriff

Turm

Qualitaet
Gegenspiel, -angriff
verlieren
gewinnen

schach!

Stellung

gute Stellung
schlechte Stellung
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ingilizce
opening

capture

analysis

knight

draw

white
permanent check
promotion (of
the pawn)
change

change

touch and move
time for reflection
en passant

break
adjournment
balance (the
game is even)
sacrifice
piece, figur
bishop
gambit
sealed move
move

strong move
weak move
repeated position
file

attack

rook

quality
counter-play, attack
loose

win

check!
position
good position
bad position

Fransizca

ouverture, debut
capturer

analyse

cavalier

remise

blanc

echec permanent
promotion (du
pion)

change

changer

piece touchee-piece jouee
temps de reflexion
en passant

ajournement, rupture
rupture
le jeu est egal

sacrifice

piece

fou

gambit

passe

coup

bon coup

faible coup
repetition de la position
colonne

attaque

tour

qualite

contre-jeu, attaque
perdre

gagner

echec!

position

bonne position
mauvaise pos.



korumak

mat

merkez
opozisyon

oyun ortasi

oyun sonu (final)
pat

Piyon (Er)

rok

kisa rok

uzun rok

satrang

satrang oynarmismiz?

satrang partisi
savunma (miudafaa)
serbest (gecer) Piyon
sira

Siyah

Sah

Sah kanadi

tehdit

terketmek

tur

turnuva

usta

varyant

Vezir

Vezir kanadi

zaman

zaman darh§i, zeitnot
zaman kontrold
zugzvvang

decken

matt, schachmatt
Zentrum
Opposition
Mittelspiel
Endspiel

patt

Bauer

Rochade

kurze Rochade
lange Rochade
Schach

spielen Sie Schach?

Schachpartie
Verteidigung
Freibauer
Reihe
Schvvarz
Konig
Konigsflugel
Drohung
aufgeben
Runde
Tumier
Meister
Variante
Dame
Damenfligel
Zeit

Zeitnot
Zeitkontrolle
Zugzvvang

protect
checkmate
center
opposition
middle game
endgame
stalemate
pawn
castling
short castling
long castling
chess

do you play chess?

game of chess
defence

free pawn
line

black

king

king’s side
threat

resign

round
tournament
master
variation
Queen
Queen’s side
time

zeitnot, lack of time
time control
zugzvvang

couvrir, defendre
echec et mat
centre
opposition
moyen jeu

finale

pat

pion

roque

petite roque
grande roque
echecs

est-ce que vousjouez
aux echecs?

jeu d’echecs
defence

pion libre
colonne

noir

roi

aile roi

menace
abandonner
ronde

tournoi

maftre

variante

dame

aile dame

temps

zeitnot, faute de temps
controlle de temps
zugzvvang



INDEKS

acik baslangiclar 91
acik hatlar 190, 201
acik kis 14, 201
acik oyunlar 92
aclk savunma

(ispanyol partisi) 103, 106
acihislarin siniflandiriimasi 91
acihislara (oyun baslangiclar) 83
acilis prensipleri (kurallari) 89
acilista stratejik sorunlar 89
acmaz (taslarin baglanmasi) 15,176
agir Figarler 2
Aljehin Ssavunmasi 127
Allgajer gambiti 111
alma islemi 6
Amator 35
At 2, 18
Ata karsi Fil finali 7,9
At gambiti 111
Ata finalleri 77
Awerbach Sistemi 149

bagil degerleri, aletlerin 24
baglanmasi, taslarin 15
bagh Figurler 15
beraberlik 15
beraberlik cesitleri 47
Berlin Savunmasi 100
beynel 172
Bird baslangici 163
Bird savunmasi
(ispanyol partisi) 101
Budapeste gambiti 148

Capablanca Sistemi

(Caro-Kann savunmasi) 116
Caro-Kann savunmasi 115
cebirsel yazilis usuli 19
celbetme 175
Cordel savunmasi 101
Cunningham gambiti 111
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catal 12

¢ifte hicum 171
cifte kis 14, 178
ciplak sah 47, 53
¢oban mati 30

daimi kis 15,179
Damiano savunmasi 36
degisim 11
degisme varyanti
(Fransiz partisi) 112
degisme varyanti
(ispanyol partisi) 102
devresi, satrang partisinin U¢ 44
“dokunulan tas” 51
dort At baslangici 98
“dragon” varyanti 124
durum 3
durum dstanlagid 190

en passant 12

Er (Piyon) 2

“eski” Hint savunmasi 147
etlt 47

Etutler 185

Evans gambiti 93

Falkbeer gambiti 111

Figlr 2

Figire degisim 11

Figtrlerin bagil degeri 24

Figtrlerin gelismesi 89

Fil 2,5

Fil gambiti 111

FIDE (Federation Internationale
des Echecs) 16

Fransiz partisi (savunmasi) 112

From gambiti 153

gambit 33
gelisme (inkisaf) 23
gelisme prensibi 23



gecerken (almak) 12
giuoco piano 92

Goring gambiti 97
Greko-Moller saldirisi 92
Griinfeld savunmasi 152

hafif Figurler 2
hafif Figurlerle oyunsonlan 74
hamle 1
Hanham varyanti
(Philidor savunmasi) 107
Hanstein gambiti 111
Hint sistemleri 126
Hollanda partisi 155

iki At savunmasi 95
iki Fil avantaji 98

ilk konum 3, 23
inceleme, partilerin 22
ingiliz acilisi 157
inkisaf (gelisme) 23
iskandinavya partisi 126
iskogya gambiti 97
iskogya partisi 97
italyan partisi 92
“izole” Piyon 201

Kale 2
Kale finalleri 80
kalite 10
kapali agilislar 91
kapali savunma

(ispanyol partisi) 103
kapak varyant

(Sicilya partisi) 119
“kare” kurali 58
Katalanya sistemi 141
Kiesiritzky gambiti 111
kis 6
kise karsi savunma 14
kisa notasyon (yazilig) 18, 19
kisa rok 12
kombinezon 155
kombinezonun tanimi 187
konum 3
korumasiz Figir 183
kurallari, satran¢ 50
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Legal mati 32

Macar partisi 95
Mac Cutcheon varyanti 113
Mac Doneli hiicumu 111
maddT Gstinlik 189
manevralar 199
Marshall hiicumu

(ispanyol partisi) 103, 105
mat 7
mat hiicumu 194
mat kombinezonlari 166
Max Lange hiicumu 96
Meran varyanti 138
merkez 23
merkezde egemenlik 89
merkezin roli 89
merkez Piyonlari 22
Metger varyanti 98
modern Benoni 148, 151
Morra gambiti 119
Muzio gambiti 111

Najdorfvaryanti 123
Nimzowitsch savunmasi 127
Nimzowitsch sistemi
(Fransiz partisi) 112
Nimzowitsch varyanti
(Fransiz partisi) 112
notasyon (partilerin ve
konumlarin yazilmasi) 18

opozisyon 53

oyun baslangici 88

oyun baslangicinda hatali
hamleler 90

oyun ortasi 44, 165

oyunsonlan 52

onerler

Panow hiicumu 115
parti 4

partilerle durumlarin yazilmasi 16

Faulsen savunmasi 119
Paytak (Piyon) 2
Petrov savunmasi

(Rus partisi) 108



Philidor gambiti 111 Sah 2,4

Philidor savunmasi 107 Sah gambiti 110

Pire savunmasi 127 Sah-Hint savunmasi 147
Piyade (Piyon) 2 Sah kanadi 22

Piyon 2 tahta 1

Piyon finalleri 58, 63
Piyon hiicumlari 196
Piyon kombinezonlari 185

tahtanin isaretlenmesi 1
taktik “elemanlan” 171
Tarrasch varyanti

plan 35 .
e (Fransiz partisi) 112
Pon_2|an| baslangici 98 Tartakover varyanti 135
pozisyon 3
problemler 208 taglar: 2
temel kutallar 88
Rauser sistemi 120 tuzak 27
repertuvan, agithislar 88 tuzaklar 188
Reti sistemi 159 varyantlar 88
Riga saldirisi 106 Verir 235
rok 12 N .
N ) Vezir finalleri 70
Rubinstein varyanti (dort Vezi biti
At acilist) 98 ezir gam 't."
Rubinstein varyanti kabul edilen 115
yanti Vezir gambiti (klasik) 117
(Fransiz partisi) 113 . .
Vezir gambiti
Ruh (kale) 4 . .
Rus partisi 108 (moc_jem savunma sistemi) 135
Vezir-Hint savunmasi 144
Saemisch sistemi 148 Vezir kanadi 22
saptirma 124 Viyana partisi 110

Satran¢ Federasyonu 50
satrang korlugu 27
satrang kurallari 50
satrang partisi 22

yanacik baslangiclari 91
yazilmasi, partilerin 18
yol kesme 184

Schaefermatt 30 Zabit (Figir) 2

Scheveningen varyanti 118,121 zayIf haneler 192

sembolleri, taslarin 6 Zuckertort-Nimzowitsch sistemi 162
Sicilya partisi 118 Zugzwang 207, 185

Sicilya saldirisi 120
Slav gambiti 138
Slav savunmasi 137
“siper” (“Briickenbau”) 83
Sozin sistemi (Sicilya partisi) 120
sozluk (Eki) 201
Staunton gambiti 155
pat0 , 179
Steinitz savunmasi 100
stratejik amaclar 189
Subay (Figlr) 2
sutunlar 1 216



BOLUM I

BOLUM 1l

BOLUM 11l

BOLUM IV

ICINDEKILER

:GENEL BIiLGILER

Hamle. Taslar. Konum. Parti. Sah. Kale. Fil. Vezir. Kis.
Taslann alinmasi. Mat. At. Cesitli Figlrlerin

kuvvetlerinin karsilastiriimasi. Piyonlar. Rok. Kise karsi
savunma. Aclik kis. Cifte kis. Taslann baglanmasi
(“Ag¢maz”). Pat. Beraberlik. Daimi kis. Partilerle
durumlann yazilmasi. Okuyuculara bazi

O N TIIET e

:SATRANC PARTISI

Partilerin incelenmesi. ilk konum. Figirlerin bagil degeri.
Pratik oyunlar. Satrang partisinin i¢ devresi.
Satrang Kurallan e

:OYUN SONLARI

Genel olarak. Ciplak Saha karsi kazanma. Saha karsi Sah
ve Vezir. Saha karsi Sah ve kale. Saha karsi Sah ve iki Fil.
Saha Kkarsi Sah, Fil ve At. Saha karsi Sah ve Atlar. Piyon
finalleri Saha karsi Sah ve Piyon. Saha karsi Sah ve iki
Piyon. Cok Piyonlu finaller. Vezir finalleri. Hafif Figlrlerle
oyunsonlan. At finalleri. Ata karsi Fil finali.

Kale Finalleri e

:ACILISLAR (Oyunbaslangiglarr)

Genel olarak. Acilis prensipleri. Acilista stratejik sorunlar.
Merkezin roli. Piyonlarin merkezde dayanikl durumu.
Hafif Figlrlerin harekete gecirilmesi. Rokun gerceklesmesi.
AQgir Figirlerin gelisme hazirhigi. Oyun baslangicinda hatali
hamleler. Beyazlarla ve Siyahlarla agilisin oynanmasi.
Agcilislarin siniflandinimasi. italyan partisi. iki At
savunmasl. iskogya partisi. Ponziani baslangici. Dért At
baslangici. ispanyol partisi. Philidor savunmasi. Rus
partisi. Viyana partisi. Sah gambiti. Fransiz partisi.
Caro-Kann savunmasi. Sicilya partisi. Najdorfvaryanti.
“Dragon” varyanti. Diger bazi yariagik agilislar.
iskandinavyall partisi. Aljehin savunmasi. Pire savunmasi.
Kapali oyunlar. Kabul edilen Vezir gambiti. Klasik Vezir
gambiti. Vezir gambiti (modem savunma sistemi). Slav
savunmasl. Hint sistemleri. Nimzowitsch savunmasi. Vezir-

Hint savunmasi. Sah-Hint savunmasi. Griinfeld savunmasi.

Hollanda partisi. ingiliz agilisi. Reti sistemi. Bird
DASTANGIC Tt
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Sayfa

22

52

88



BOLUM V

EKi:
EKII:

EK 111

:OYUN ORTASI

Oyun ortasi 6grenilebilir mi?. Kombinezon. Tipik mat
kombinezonlari. Satrang taktik “elemanlari”. Cifte hiicum.
Beynel. Saptirma. Celbetme. A¢maz. Acik kis, ¢ifte kis.
Daimi kis, pat. Bir Figiriin kapatiimasi (“hapsedilmesi”).
Koruma Figlrlerinin ortadan kaldiriimasi. Korunmasiz
Figlr. Yol kesme, Piyon kombinezonlari. Kombinezonun
tanimi. Tuzaklar. Stratejik amaglar. Agik hatlarin 6nemi.
Zay1f haneler. Mat hiicumu. Piyonlu hiicumlar. Ugrasta
tipik amaglar. M anevralar......

SATRANCTAETUTLER e,

4 DILDE SATRANC TERIMLER oo,
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