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ONSOZ
Satrancin cocuk egitimindeki olumlu katkilarina yurekten inanan bir kisi olarak. bu
sporun tlkemizde gelismesinden blylk bir mutluluk duyuyorum.

Bir satrang sever olarak, Ulkemizdeki lisansli sporcu sayisinin on yedi binlere
tasmasli, oyuncularimizin yurt ici ve yurt digi basarilarinin artmasi ve uluslararasi
arastrmalann en Ust duzeyde ulkemizde organize edilebilmesi sevincimi bir kat daha
artirmaktadir.

Satranc¢ sporunun daha da gelisebilmesi icin saglam bir alt yapi olusmasi sarttir. Bu
alt yapinin en 6nemli unsuru ise satranc egitiminin kuruum asamasidir. Bu yondeki gelismeleri
biyik bir memnuniyetle izliyorum.

Satranctaki ilerlemelerin kalici olabilmesi icin bu sporun tim yonleri ile
gelismesi bunlarin her birinin digerini desteklemesi gerekmektedir.

Satrancin ulkemizdeki gelismesine bagh olarak, aciga cikan yayin eksikligini bir
Olcude giderebilmek amaciyla bu kitabi satrancin hizmetine sunuyorum.

Dr. Olgun KULAC
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SATRANCIN COCUK EGITIMINDEKI ROLU VE ONEMI

Her anne ve baba ¢ocugunun bedensel,zihinsel ve duygusal olarak
gelismesini ister. Bu nedenle pek ¢ok anne baba ¢ocugunu sportif bir aktiviteye

veya sosyal bir etkinlige gonderir. Bunda amag ¢ocugun gelisimi yaninda

cevresini daha iyi tanimasi,daha iyi iletisim kurmasi ve sosyal yoniinii
daha fazla gelistirmesidir. Sportif faaliyetlerin ve sosyal etkinlikler bunu bir
aracidir. Satran¢ sporunun da bu alanda farkli ve 6zel bir onemli vardir.

Satrang sporunun bu konudaki yeri farklidir Bunun boyle olmasini

dogaldir. Ciinkii satrang ile yasam arasinda hicbir oyuna nasip olmayan bir
benzerlik vardir. Diger sporlar ile yasam arasinda da benzerlikler kurulmaya
cahsilmig,bu konuda kitaplar hatta filmler de ¢ekilmistir. Ama hi¢ birinin
yasama benzerligi satranc kadar olamaz Clinkii satranc, pek cok spor gibi
hayattan kopuk yapay olmayip bizzat hayatin gerceklerinden esinlenerek
ortaya c¢ikmis bir oyundur. Yasamda var olan ve hep var olacak miicadelenin
tahta lizerinde anlatimidir.  Benjamin Franklin 'Satranc bir tiir yasam,
yasam bir tiir satrangtir.' Diyerek bu benzerligi dile getirmis. Satran¢ milli
takim eski antroneri Vasikov ise bu benzerligi 'Biliyiik hayatin kiiciik bir
modeli' olarak tanimlamustir.

Akla su soru gelebilir?Satrang ile yasam arasinda benzerlik olmasinin
satran¢ oyuncularina, ¢ocuklarimiza faydasi nedir? Satrancin ¢ocuk egitiminde
katkisinin onemi burada yatmaktadir. Madem ki yasam ile satrang
arasinda bu kadar benzerlik vardir. Madem ki satran¢ hayatin kiicuk bir
modelidir. Bu modeli iyi kavramak,hayati tanimaktir O halde gercek yasamda
uygulamak istediklerimiz i¢in bu modelden yararlanabiliriz. 6grenmeyi
Ogretme arac1 olarak kullanabiliriz.

Cocuk egitiminde satranci bir ara¢ olarak kullamp,hayata yonelik
mesajlarimizi satran¢ modeli tizerinden verebiliriz. Biz bunu yapmasak bile
oyunun felsefesini kavramaya baslayan cocuk satranc igin degerli olanin,
hayat i¢inde gecerli olacagini anlayacaktir.. Bu konuda satranc 6gretmenlerine

de buytik gorev diismektedir. Satrang sadece bir oyun olarak diistiniilmeme
ardindaki diistince birikimi, felsefesi uygun dozlarda c¢ocuga
verilmelidir. Bu sekilde bu oyundan arzu ettigimiz maksimum faydayi
saglamis oluruz.

Cocuklarimiza iyiyi kotliyii,neleri yapip neleri yapmamasi gerektigini
didaktik bir anlayis i¢inde Ogretmeye calistigimizda bunun pek yarar
saglamadig1 gibi itici de geldigi bir gercektir. Oysa satrang,oyun icinde
yapilacak bir hamlenin oyunu nasil sekillendirecegini,olusan yeni durumun
ne gibi sonuclar dogurabilecegini bir neden-sonuc iligkisi i¢inde ortaya
koyar. Bunun sonucunda c¢ocuk giinlik hayatta yapacagi davranislarin
satrangta oldugu gibi bazi sonucglar1 olabilecegi gercegini kavrar. Onlari
cevrelerine karst daha sorumlu olmaya yoneltir.



Yasamda da satran¢c oyununda da esas olan miicadeledir. Satranc bir
miicadele yonetimidir. Yonetim becerisidir. Yonetim sanatidir. Hatta bazen
bir kriz yonetimidir. Satrang bizlere oyunda oldugu gibi yasamda da kisa ve
uzun vadeli hedeflerin olmas1 gerektigini,amaci olmayan oyununda yasamin
da bir sey ifade etmeyecegini anlatir. Hedefe ulagsmak icin bir plan yapilmasi
bu plan dogrultusunda eldeki olanaklarin en akilci,en ekonomik kullanimini
ogretir. Hedefe ulasan yolda,gelcbilccck tiim olumsuzluklara karsin tedbirli
olmayi,aynntilar hesaplansa bile yapilan tiim hamlelerin asil amaca hizmet
etmesi gerektigini ortaya koyar.

Cocuklarimiza anlatmamiz gereken bir olguda basaridir. Basari kavramini

anlatmaya calisirken yine satranctan yararlanabiliriz. Basari hemen
herkesin ulagmak istedigi bir hedcftir. Cocuklar da basariya hemen ve kolay
yoldan ulagsmak isterler oysa basari insanlara sunulan bir lituf degildir.
Ardinda azim,fedakarhk,sabir,planh ¢alisma ve tiim bunlarin yapildig1 bir
sure¢ vardir. Kisacasi bir bedel vardir. Adeta bir bedel karsiliginda alinmustir.

Basarinin bedeli onceden odenmistir. Basarisizhgin bedeli ise
sonradan odenir. Basarisizligi bazilan igin cazip kilan da budur. Yasamin
cilveleri denebilen sansin,rastlantilarin onemli etkilerine ragmen bedel ile
basar1 arasinda dogru oranti oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu satrancta
da boyledir. Hicbir oyun satrancta oldugu gibi basartyr diinya olceginde
kiyasla mali olarak rakamlarla ifade edemez. Cocuk calisip oyunculugunu
ilerlettikce gerek ulusal (UKD) gerek uluslararasi(ELO) kuvvet dereceleri
artar. Cocuk bedelini odedigi stirece basart merdivenlerine tirmandigini
gorecek ve tim basar1 Oykiilerinin ardinda bir bedel oldugu gergegini
O0grenecektir.

Hayatin bir izdisimi,bir simiilasyonu olarak disliniilen satrang
sporunun ¢ocuk egitiminde olumlu ve kalici etkileri oldugu yaygmn kabul
gormiistiir. Diinya eski satran¢ sampiyonlarindan Alekhin "Ben satrang
sayesinde kendimi egittim"diyerek bunun énemini vurgulamustir.

Cocuklarimizin bir konu tuizerinde konsantre olamamalari en fazla
sikayet ettigimiz sorunlardan biridir. Sanilanin aksine, ¢ocuklarin dikkatlerini
bir konu tizerinde toplamasiyla konsantrasyon artmaz Konsantrasyonu
saglayan en onemli unsur motivasyondur. Cocuk gercekten sevdigi, istedigi
seylere karsi konsantre olur. Satrang bir oyun havasi icinde cocugu zorlamadan,
kendi arzusuyla diisiincesini bir konu tzerinde yogunlastirmasini
saglar. Konsantrasyon oOgrenilebilir bir 6zellige sahiptir. Satranc sayesinde
konsantre olmay1 6grenen cocuk, burada kazandigi bu ozelligi diger alanlara
da tasir. Bu ¢ocuklarin daha sonra derslerine ve diger konulara konsantre
olmalari daha kolay olur. Satran¢ oynayan cocuklarda dikkat dagilmasi
sorununun onemli Olc¢lide azaldig1 zamanla goriilecektir.



Satran¢c oyununda degisik varyantlar sonucunda olusacak pek c¢ok
konum once zihinde canlanir. Tahtada olmayan ama zihinde beliren bu
konumlardan hangisinin daha iyi olacagina karar verildikten sonra bunu
tahta Ttzerinde gerceklestirmeye yonelik hamleler yapilir. Cocuklarin
gerceklestirmek istediklerini Onceden zihinlerinde yasatmalar1 onlarda
yaratici diistincenin filizlenmesine zemin hazirladig1 gibi diisiindiiklerinin
gerceklestigini gérmek te kendilerine olan giivenini artirir.

Bir satran¢ oyuncusunun oynadifi oyunu tizerinden bir siire gecmis
olsa bilc,hicbir yere bakmadan tahta tizerinde yeniden oynayabildigi,satrang
oyuncularinin sik sik sahit olduklart bir olaydir. Bu, yeni baslayan oyuncu-
larda goriilmeycn,oyun pratiginin ilerlemesine paralel olarak gelisen bir
ozelliktir. Hafiza bilginin depo edilmesi ve gerektigi anda kullanlabilir hale
getirilmesidir. Bilginin depo edilip gerektiginde bilin¢ seviyesine ¢ikartilma
mekanizmasi ne kadar iyi ¢alistyorsa o denli giiclii hafizadan bahsedilebilir.
Bilindigi gibi hafizanin pek cok dali vardir. Satranc oOzellikle fotografik
(konumsal) hafiza lizerine etkilidir.

Oyuncunun onlarca hamleyi sirasiyla aklinda tutabilmesi gelismis bir
hafizanin sonucudur. Hafizay1 artiran temel unsur bellegi zorlamaktir.
Satrang hafizayr stirekli zinde tutarak,unutma problemini onemli Olgiide
azaltir. Gelismis bir hafiza sadece satran¢ oyunu ile simirli kalmayip,digcr
alanlarda da etkisini gosterecegini soylemek miimkiindiir.

Satrancin ¢ocuklarimiza kazandirdigi onemli bir Ozellikte zamani
kullanma becerisidir. Modern insanin taniminin zamani ve mekani en iyi
kullanan insan olarak yapildigi bir diinyada c¢ocuklarimiza ogretmek
zorunda oldugumuz diger bir kavramda zamandir. Yasamin hizlanmasi
zamanin Onemini artirmistir. Yasamin daha da hizlanacagimi diisliniirsek
gelecek te zaman kavraminin oneminin daha da artacagini rahatlikla
sOyleyebiliriz. Zaman sadece bir kavram olmanin otesinde,artik pek ¢ok
kavraminda belirleyicisidir. Dogru bile ancak kendi zamaninda yapilirsa
dogrudur.

Satrang zamana karst oynanan bir siirat oyunu degildir. Ama belirli
bir zaman dilimi i¢inde oynanmasi gereken bir diisiince sporudur.
Dolayistyla sadece hizli oynamak yada sadece dogru oynamak yeterli
degildir. Esas olan her ikisini de birlikte yapabilmektir. Yani dogru karari
belirli siire i¢inde verebilmektir. Hayatin da bizden istedigi budur



Gunlik yasamin pek cok aninda zamanin baskisi vardir. Yapilan
hatalarin 6nemli bir nedeni zamanin lizerimize yaptig1 baskinin olusturdugu
gerilimden kaynaklanmaktadir. Okula gec kalan c¢ocuk zaman baskisiyla
gerilim altindadir. BOyle bir ¢ocuk hata yapma egilimindedir. Derslerini
zamaninda yetistiremeyen c¢ocuk huzursuzdur. Cevresine karst kiricidir.
Satran¢ zamanin Onemini en iyi vurgulayan ve zamani kullanma becerisini
artiran bir oyundur.

Cocuklarin ilk defa saat kullanarak oynadiklari oyunlar ilgingtir.
Ornegin ¢ocugun bir saat vakti olmasina ragmen zaman baskisi ile panik
icinde hizli ve yanlis hamleler yaptig1 gozlenir. Ayni cocuk saatle oynamaya
alisirsa  bir siuire sonra bir dakikasi kaldigi halde sakince dogru hamleleri
bulup oynayan biri haline gelir. Bunun iki nedeni vardir. Birincisi ¢ocugun
zamani1 daha iyi algilamasi digeri ise kendi yeteneklerini kesfetmesidir.
Cocuk kendi kapasitesini tanidikca belli bir siire icinde neleri yapip neleri
yapamiyacagini bilir. Ornegin tahtaya sah -kaleye karsi sah konumunu
dizin ve 30 saniye siire verin Cocuk sakin bir sekilde verilen siire icinde
mat1 gergeklestirdigi gorulecektir. Clnki cocuk bu mati yapmay: bildigi
gibi siirenin de yeterli olacagini bilmektedir. Bir saat siiresi olmasina
karsilik panik i¢inde hatali oynayan cocuk bir dakika kalmasina ragmen
sakin ve dogru oynayan cocuk haline donugmustiir. Baska hi¢bir oyunda bu
kazanimi gormek olasi degildir.Zamani kullanma becerisi arttikca insanin
bioritmi ile zamanin periyotlar1 daha fazla oOrtiisiir. Dolayisiyla bioritmin
gercek zamandan daha hizli oldugu tez canlilik ve bioritmin daha yavas
kaldig1 agir kanlilik ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan panik ataklara pek
rastlanmaz.

Satrang cocuklarimizi daha iyi tanimamizinda da araci olabilir.
Satrang bir beyin sporu olmasi nedeniyle, satran¢ oyuncusu Kkisiligini olusturan
pek cok Ozelligini satranc tahtasina yansitir. Bu nedenle kisiligini
bildigimiz birinin oyun anlayis1 hakkinda bazi ipucglari elde etmek miimkiindiir.
Bunu terside dogrudur. Oyun anlayisina bakarak Kkisilik yapisi
hakkinda bazi ip uglari elde edebiliriz.

Kisilik olarak temkinli,kuskucu ,risk almaktan kacinan, diizenli,
kurallara asir1 bagh ¢ocuklarla,atak risk almaktan cekinmeyen cocuklarin bu
ozelliklerini oyunlarinda da gormek olasidir. Sadece oyun anlayislart degil,
oynayis bicimleride onlarin Kkisilikleri hakkinda bilgi verir Kendinden emin
bir cocugun tasi hareket ettirmesi ile siipheci bir bir cocugun tasi oynatmasi
farklidur..

Onlar cocuklarimiz bile olsa acaba yeterince taniyormuyuz.
Cocuklarimizin standart tepkilerini belki cok iyi biliyor olabiliriz Ama
onemli olan duygularini en st seviyede yasayan cocugun tepkilerinin ne



oldugudur.Sevincini, mutlulugunu kizginligim. 6fkesini yasayan ¢ocugumuzun

tepkisini biliyormuyuz?Boyle anlarda c¢ocugumuzu tanimakta
zorlandigimiz oluyormu? Cocuklarimizin normal kosullarda nasil davrandiklarin
dan daha 6nemlisi ,zor anlarda neler yaptigidir.

Cocuklarimizin ~ psikolojik ~ sorunlar  yasamasinda, istenmeyen
aligkanliklara kapilmasinda,suca egilimli olmasinda en oOnemli etkenin
onlarin i¢ine distiikleri ruhsal bogluk oldugu bilinmektedir. Ruhsal bosluk
icinde bulunan bir insanda umutsuzluk,karamsarlik,degersizlik,yalnizlik
kural tamtmamazlik gibi duygu ve diisiinceler egemendir. Bu tir olumsuz
duygu ve disiinceler i¢indeki bir cocugun bu boslugu doldurmak amaciyla
toplum taralindan pek kabul gormeyen davranislarda bulunmasi ve bagimlilik

yapan maddelerden yardim beklemesi sik rastlanan sosyal bir sorundur.

Cocuklarimizin ruhsal gelisimine ne kadar 6zen gostersek de,ne
kadar ruhsal diinyalarini doldurdugumuzu saniyor olsak ta zaman zaman
ruhsal bosluga diistiiklerine tanik olmaktayiz.

Satrang insanlarin ruhsal diinyasinda olusan bosluklar1 doldurabilecek
essiz bir oyundur. Cinku tek basina bile calisilabilen ,problemleri
cozilebilcn,analizleri yapilabilcn,monotonluktan uzak,icinde pek ¢ok giizelligi
barindiran ve hayranlik duygusu uyandiran bir oyundur.

Cocuklarimizin zaman zaman yasadiklart yalnizliklarini paylasabilecekleri
iyi bir arkadastir. Satran¢ c¢ocuklarimizi sugtan,su¢ ortamindan
uzak tutar. Onlar icin giivenilir,hayata baglayici sicak bir ortam sunar. Pek cok
anne baba satrang sayesinde rahat uyuyabildiklerini ifade etmislerdir.

Satrang bilgisinin otesinde,satrang kultiiri yasama zenginlik kattig1 gibi
sorunlart ¢cozme becerisini de artirir.Guinliik yasamda karsilasilan sorunlari
cozmekle satrang tahtasindaki sorunlar ¢ozmek arasinda en azindan metot
acgisindan bir benzerlik vardir. Sorunlarin ¢oziimiinde atilan adimlar,satrang
tahtasinda yapilan hamleler gibidir. Hamleler ve adimlar ne kadar iyi ise
basarida o kadar parlaktir.

Isve¢ Bilimler Akademisi 1994 Nobel Ekonomi Odiiliinii ii¢ bilim
adamina satran¢ oyununu karmasik ekonomik sorunlari ¢ozmekte temel
olarak kullanmayr deneyen calisman nedeniyle  Macaristan'dan John
HARSANIJI(Berkeley Umversitesi)A.B.D."den John NASH(Princeton
Universitesi) ve Almanya'dan Reinhard SELTEN'e verdi..

Isve¢ Bilimler Akademisi 1994 Nobel Ekonomi Odiiliinii iig
bilim adamina karmasik ekonomik sorunlari ¢ozmekte satran¢c oyununu



temel alan caligmalar1 nedeniyle verdi. Satrancin kazandirdigir sorun ¢ozme
becerisi sadece ekonomik degil aynt zamanda sosyal ve siyasal sorunlarin
asilmasinda da katkisi olabilir
Satrang tahtasinda oyle konular olabilir ki yapilacak bir hamle,oyunun
kaderini degistirebilir. Hayatta da Oyle oyle anlar olabilir ki atilacak bir adim
yasami degistirebilir. Tahtada da da yasamda da basari bir plan dogrultusunda
hareket edip uygun zamanda etkili bir atakla sonuca gitmektir.
Satrancg ile yasam arasinda bire bir iliski kurup,satrancta basarili olmak
yasamda da basarili olmak anlami ¢ikanlmamalidir. Satrang basarinin yontemini
O0gretn,analitik disiinme yetisini kazandiran 6grenmenin 6gretilmesini
saglayan bir oyundur
Gilnlimiiziin yasam felsefesinde spor,kalileli yasamin bir parcasi ve en
yararli sosyal etkinliktir .Cocugun hayati kavramasinda dengeli ve saglikli
geligimi icin son derece onemlidir. Entelektiiel bir ugras olan satrang sayesin
de cocufun cevresini tanimasi ve iletisim kurmasi daha kolaylasir. Ayrica
cocugun duygusal olarak daha iyi gelismesine yardimci olur.

Bu giine kadar ¢ocugu satran¢ oynadigi icin pisman olan hicbir anne
babaya rastlamadim. Ama ¢ocugu satran¢ oynadigr icin mutluluk duyan
pek cok anne babayla karsilastim. Satranc diinyasinda beni en rahatsiz eden
olay aileler arasindaki ¢ekismenin ¢ocuklara yansimasidir..

Basariy1 sadece sayilarla ifade etme ,basariy1 sadece derecelerle 6lgme
aligkanligi,insanoglunun kendini yanlis kosullandirmasinin bir sonucudur.
Opysa satranc iyi bir tercidir Bu tercihi yapip satran¢ oynayan her cocuk
bagarilidir.

Tim bunlar g6z onlne alindiginda satrancin ¢ocuklarimiz i¢in son
derece yararli bir aktivite oldugunu sOyleyebiliriz.

Satranca baslama yasi: Satran¢ her yastaki oyuncunun oynayabilecegi
bir oyun oldugu gibi her yasta da 6grenilebilen bir oyundur. Ancak cocuklarin
zihinsel gelisimi dustntldigiinde,satranca erken yaslarda baglamanin
onemi aciktir. Kuigiik cocuklarda 0grenme yetisi en az buyukler kadardir. Bu
nedenle satranc cocuklara kolayca ogretilebilir. Bilimsel ¢alismalar cocuklarda
yetenegin gelisiminin 2 ile 6 yaslar arasinda daha hizli oldugunu
ortaya koymaktadir. Ogrenmenin 6grenilmesi ¢ocugun o yaslarda alacagi
egitimle ilgilidir Yani bir ¢ocugun bir sanat veya bir spor dalina olan
yatkinligt bu donemde alacagi egitimle ilgilidir. Bir spora yatkinligin
gelecekteki basart icin onemi goz onilinde bulunduruldugunda,satranca
baslama yasinin 4 ile 6 yas arasinda olmasi gerektigini sOyleyebiliriz.

Burada amag,satrang figlirlerinin ve satran¢ temasinin g¢ocuk
gozindeki cazibesinden de yararlanarak,cocugu satrang ile tanistir-



maktir.Oyun anlayisi i¢inde baglayan egitim, verilenler alindikg¢a,yenilerinin
verilmesiyle devam eder. Ancak hi¢bir zaman ¢ocukta asir1 yiikten bir bezginlik

veya ayni seylerin tekrarindan dolay1r bir bikkinlik olusturmamali
Dersler her zaman monotonluktan wuzak,hcyccan verici bir tempoda
surdurulmelidir.

Dr. Olgun KULAC



1-SATRANC OYUNUNUN KURALIARI

KONUNUN ANA HATLARI
1-Satran¢ oyununun tanimi
2-FIDE Kurallar

3-Satrang tahtasi

4-Taglarin hareketleri

5-Rok

6-Oyunlarin bitisi

7-Yarisma Kurallari

8-Satranc Saati

9-Oyunlarin kaydedilmesi

HAZIRLIK CALISMALARI:

1-Satran¢ oyununun kurallarinin gelisimini arastiriniz.

2-Bos bir satrang tahtasinda her bir karenin adin1 6grenmeye calisiniz.

3-Her bir tasin gidebilecegi kare sayisini arastiriniz. Tasin tahtadaki konumu
ile gidebilecegi kare sayis1 arasindaki ilgiyi inceleyiniz.

4-Merkez karelerin dnemini arastiriniz.

5-Taglan tahta tizerine dogru bir sekilde yerlestiriniz

6-Baslangicta her bir oyuncunun yapabilecegi hamleleri tahta tizerinde
yaparak sayisini hesaplayiniz.

7-Taslarin guicui ile hareket yetenekleri arasindaki bagi arastiriniz.



SATRANC

Satran¢ oyununun Tanimi: Satranc¢ iki oyuncu arasinda satrang
tahtas1 adi verilen alan tizerinde satrang taslar ile oynanan bir oyundur.

Satran¢ Tahtasi: Kare seklindedir. Bu alanin enine ve boyuna 8 esit
parcaya boliinmesi ile 64 kiiclik kare olusur. Bu kareler sirasiyla agik(beyaz)
ve koyu (siyah ) renktedir. Oyuna baslarken satrang tahtasi iki oyuncu
arasina beyaz kare sag alt kosede olmak tizere konur.
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Satranc¢ Taslari: Oyuna baglarken,oyunculardan birinin 16 adet agik
renkli (beyaz ), diger tarafin ise 16 adet koyu renkli (siyah) tasi vardir.
Bunlar: birer adet sah, birer adet vezir, ikiser adet kale, ikiser adet fil, ikiser
adet at ve sekizer adet piyondur.

a1 7. =
@ Beyaz sah g g Beyaz fil 2 adet
. @ @ Beyaz at 2 adet

%“ Beyaz vezir

z z Beyaz kale 2 adet & é & & Beyaz piyon
& & g & 8 adet



@ Siyah sah _Q_ _g_ Siyah fil 2 adet
g Siyah vezir m m Siyah at 2 adet

Siyah kale 2 adet 4 & & &sivnoiyon
EE A R &R &sue

Taslarin dizilimi: Oyuna baslarken satrang taglarinin tahtadaki
konumudur.

EASVWer oA X
4423221212

N W A 000 N @

ARGATC ALY AT
12@?@%’@%%%

Satranc¢ nasil oynanir: Satrang her oyuncunun sira ile taglart hareket
ettirmesiyle oynanan bir oyundur. Satranc taglarinin kurallara uygun olarak
hareket ettirilmesine hamle denir. Oyuna beyazlarin hamlesi ile baslanir.

Oyunun amaci: Bu oyunda amag rakip sahi ele gecirmektir. Satrancta
buna mat denir.

10



SATRANC OYUNUNUN KURALLARI

Satran¢ oyunu Uluslararast  Satran¢g Federasyonu ‘'Federation
Internationale Des Echecs’' (FIDE) kurallarina gére oynanir

FiDE KURALLARI:
Madde 1:Satrancin Esaslan

1.1. Satran¢ oyunu, 'Satran¢ Tahtasi' diye adlandirilan kare seklinde
bir alan izerinde iki rakip arasinda taslan sirayla oynatilmasiyla
oynanir. Rakibi hamlesini tamamlamis olan taraf 'hamlede'dir.

1.2.Her iki tarafin da amaci, rakip sahin kurallara uygun bir hamleyle
yenmekten kurtulmasi miimkiin olmayana dek rakip saha saldirmaktir.
Bunu basaran taraf rakibini ' Sah-Mat* yapmis demektir ve oyunu
kazanmir. Mat olan taraf oyunu kaybeder.

13.1lor iki taraf icin de Sah-Mat yapmak miimkiin degilse oyun
berabere biter. 3

Madde 2:Tahta Uzerinde Taslarin Baslangic Konumu
2.1.Satran¢ tahtasi cizgili 64 ( 8x8 ) esit kareden olusur ve kareleri
sirayla acik (beyaz ) ve koyu ( siyah ) renktedir. Satranc¢ tahtasi iki
rakip arasina beyaz renkli kose karesi sag tarafta olacak sekilde
yerlestirilir.

2.2.Baslangicta bir taraf 16 adet acik renkli ( beyaz ), diger taraf 16
adet koyu renkli (siyah) tasa sahiptir. Bunlar: birer adet sah, birer
adet vezir, ikiser adet kale, ikiser adet fil, ikiser adet at ve sekizer adet
piyondur.

@ Beyaz bir sah genellikle @ Beyaz iki at genellikle bu

bu sembolle gbsterilir sembolle gisterilir

WY Beyaz bir vezir genellikle ®  Beyaz iki fil genellikle bu
bu sembolle gdsterir sembolle ghsterilir

I Beyaz iki kale genellikle £\ Beyaz sekiz er genellikle bu
bu sembolle gisterilir sembolle gisterilir

11



* Siyah bir sah genellikle bu _Q_ Siyah iki fil genellikle bu

sembolle gosterilir sembolle gosterilir

W Sivah bir vezir genellikle bu m Siyah iki at genellikle bu
sembolle gosterir sembolle gsterilir

! Siyah iki kale genellikle bu ‘ Siyah sekiz er genellikle bu
sembolle gésterilir sembolle gosterilir

2.3.Baslangi¢c Konumu soyledir:
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2.4.Sekiz dik siituna 'dikey' (file), sekiz yatay satira da 'yatay' (rank)
kose koseye degen ayni renkte karelerin olusturdugu hatta ise '¢apraz’
ya da 'diyagonal’ ( diagonal) denir.
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SATRANC TAHTASI

Satrang oyununun oynandigi alana 'Satrang¢ Tahtas1' denir. Satrang
tahtasi basit bir oyun alani olmayip, pek cok 6zelligi bulunan bir miicadele
sahasidir. Satrang basarisinin ilk adimi bu mucadele alanini tanimakla baglar
Bu nedenle her satranc¢ oyuncusu Oncelikle satrang tahtasinin 6zelliklerini
ogrenmelidir.

Satranc Tahtasinin Ozellikleri:
Satranc tahtasi kare seklindedir.

Satrang tahtasi enlemesi ve boylamasina 8'e bolliinmesi ile yatay ve dikey
hatlar olugsmustur.

Yatay(Sira ):Satrang tahtasinin enlemesine 8' boliinmesiyle olusan her bir
boliime yatay veya sira denir.

Dikey (Siitun):Satrang¢ tahtasinin boylamasina 8'e boltinmesi ile olusan her
bir boliime dikey veya siitun denir.

Satrang tahtasinin 8 yatay ve 8 dikey hat ile boliinmesiyle satrang
tahtasinda 64 kare olusur.

Bu 64 karenin yaris1 beyaz diger yansi ise siyah kareler olarak
adlandirilir.Yataylann rakamlarla dikeylerin ise harflerle gosterilme
ozelliginden dolay1 her bir kare harf ve rakamla ifade edilir.

(e4 karesi ,g6 karesi gibi) Satrang tahtasi iki oyuncu arasina sag alt kose
beyaz olacak sekilde konur.

Bitisik Kareler:yan yana bulunan karelere bitisik kare denir. (Ornek:e4-e5
kareleri bitisik karelerdir.) Bitisik kareler farkli renktedir.

Capraz Kare:Bir koseleri ile birbirine degen karelere capraz kare denir.
(Ornek:b3-c4 capraz karelerdir.) Capraz kareler ayn1 renktedir.
Diagonal:Capraz karelerin uzanmasina diagonal denir. Diagonal kareler
ayni renktedir. En uzun diagonaller satranc tahtasinin kosegenleri olan al-h8
diagonali ve hl-a8 diagonalidir.

Merkez Kareler:Satranc tahtasinin ortasinda yer alan kontrol edilmesi son
derece onemli olan e4,e5,d4,d5 karelerinin olusturdugu alandir.

Orta cizgi:Satrang tahtasini enlemesine ikiye bolen ¢izgiye orta ¢izgi denir.
Beyazlarin Alam:Orta ¢izginin altinda kalan 1-2-3-4 yataylarinin
olusturdugu alandir.

Siyahlarin Alam:Orta ¢izginin tstiinde kalan 5-6-7-8 yataylarinin
olusturdugu alandir.

Sah Kanadi :Oyunun baglangicinda sahin bulundugu taraf olmasi nedeniyle
e-f-g-h dikeylerinin olusturdugu alandir.

Vezir Kanadi:Oyunun baslangicinda vezirin bulundugu taraf olmasi
nedeniyle a-b-c-d dikeylerinin olusturdugu alandir.
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Vezir Kanadi Sah Kanadi

Satranc¢ tahtasinin ortasinda bulunan d4-d5-e4-e5 karelerinin olusturdugu

alana merkez kareler denir.
Satranc Tahtasi iki oyuncu arasina sag alt kare beyaz olmak tizere konur.

Madde 3: Taslarin Hareketleri

3.1.Hi¢ bir tas ayn1 renkte baska bir tasin bulundugu bir kareye
gidemez. Eger bir tas rakip bir tasin oldugu kareye giderse, rakip tas
yenmisg olur ve tahta disina c¢ikar. 3.2-3.5 maddelerinde tarif edilen
hareketlere gore rakip tast yeme imkani varsa, yiyecek olan tas bu
kareye saldirtyor demektir.
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3.2.Fil bulundugu karenin caprazlarinda herhangi bir kareye gidebilir
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e4 karesinde bulunan bir beyaz
fil isaretli karelerden herhangi birine
gidebilir. Bu karelerden birinde
bulunan rakip tasi yiyebilir. Yedigi
tast tahta disina cikartarak onun
yerine yerlesir. Her iki oyuncunun
baslangicta biri beyaz,digeri siyah
karelerde oturdugu icin bir beyaz bir
de siyah fili vardir.

Dolayisiyla oyuncularin beyaz
filleri oyuna beyaz karelerde ,siyah
filleri ise siyah karelerde oyuna
baglar. Oyun boyunca basladiklari
karenin renginden diger renkteki
karelere gecemezler. Bu nedenle bir
filin oyun boyunca gidebilecegi en
fazla 32 kare vardir

3.3.Kale bulundugu karenin dikey ve yataylarinda herhangi bir kareye

gidebilir
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c3 karesinde bulunan bir kale dikey
ve yataylarda bulunan isaretli
karelerden herhangi bir tanesine
gidebilir. Bu karelerden  herhangi
birinde bulunan rakip taslardan birini
yiyebilir. Yedigi tasi satrang tahtasi
disina ¢ikartarak onun yerine oturur.



3.4.Vezir bulundugu karenin dikey yatay ve caprazlarinda herhangi bir

kareye gidebilir.
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d5 karesinde bulunan bir vezir yatay
dikey ve capraz hatlardaki isaretli
karelerden herhangi bir tanesine
gidebilir. Bu karelerden  herhangi
birinde duran rakip taslardan birini
yiyebilir. Yedigi tasi tahta disina
cikartarak onun bulundugu kareye
oturur. Bir vezirin gidebilecegi kare
sayist o an bulundugu kareye bagl
olarak degisir. Bu say1 en fazla 27
karedir. (Diyagramdaki kareleri
sayiniz.)

3.5.Fil kale ve vezirle bu hamleler yapilirken,hamle yolu lizerinde
bulunan herhangi bir tasin lizerinden atlanamaz.

3.6.At yatay,dikey ya da capraz yonde olmamak sartiyla bulundugu
kareye en yakin karelerden birine gidebilir.

d3 karesinde bulunan bir at isaretli
karelerden herhangi bir tanesine
gidebilir. Bukarelerden herhangi
birinde bulunan rakip tasi alarak o
kareye yerlesir.

At hamlesinin ozellikleri:

1-Atlar 'L' harfi seklinde hareket
ederler

2-Atlar kendi ve rakip taslar
uzerinden atlayabilirler

3-Atlar bulunduklar1 karenin ters
rengindeki kareye hareket
ederler(Beyaz kareden kalkan bir at
siyah kareye yerlesir.)

Atin hareket kabiliyeti
merkeze yaklastikca artar.
Kosedeki bir at iki kareye
kenardaki bir at dort kareye
merkeze yakin bir at ise en fazla
sekiz kareye hareket edebilir
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3.7.a) Piyon bulundugu dikeyde onuindeki bos kareye dogru ilerler,yada
b) ilk hareketinde (a) paragrafinda yazdig1 gibi bir kare ilerleyebilir
veya bulundugu dikeyde ontindeki her iki karenin bos olmasi sartiyla

iki kare ilerleyebilir ya da

N W R 00 0 N @

f3 piyonu daha oOnce hamle
yapmig olmasindan dolay1 sadece bir
kare ilerleyerek f4 karesine gelebilir.

Oysa b2 piyonu baslangic
konumunda yani  hi¢  hareket
etmemis, bu nedenle madde3.7.b ye
gore ilk hamlesini isterse bir veya iki
kare ilerleyerek b3 veya b4 karesine
oynayabilir.

¢) Yan dikeyde bir onilinde bulunan (6n caprazda) rakip tasi yiyerek

bu kareye gidebilir.

c3 piyonu capraz karede bulunan
siyah at1 yiyebilir. Yedigi tas1 tahta
disina ¢ikartip onun Bulundugu
kareye oturur.
g6 ve f7 capraz karelerinde
bulunan piyonlar birbirlerini yiyebilirler.

Hamle siras1 kendinde olan taraf isterse

rakip piyonu yiyerek onun bulundugu
kareye yerlesir.

17
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d)Bir piyon ilk hareketinde iki kare ilerleyip rakip piyonla yan yana
gelirse ,rakip piyon bu piyonu sanki bir kare ilerlemis gibi kabul ederek
yiyebilir .Bu hak sadece ilk defasinda,yani iki kare cikisi yapilir
yapilmaz gecerlidir,bu harekete 'gecerken alma ' (en passant) denir.
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GECERKEN TAS ALMA (EN PASSANT)
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b7 karesindeki siyah piyon eger iki
kare ilerleyip b5 karesine oturursa c5
karesinde bulunan beyaz piyon siyah
piyonu sanki bir kare ilerlemis olarak
b6 karesindeymis gibi diisiinerek yanind

gecen bu piyonu yiyebilir ve
onun gectigi kareye yerlesir.

Benzer sekilde eger g2 kare -
sindeki piyon iki kare ilerleyip g4
karesine oturursa f4 karesindeki
siyah piyon bu hareketi sanki bir kare
ilerlemis gibi dusiinerek g3 karesinde
yiyebilir ve yedigi kareye yerlesir.

Piyonlarin gecerken rakip
piyonu alabilmesi i¢in beyaz piyonla

5.yatayda siyah piyonlarin ise
4. yatayda olmalar gereklidir.

Beyaz b4 oynarsa siyah isterse
a piyonu ile ya da c¢ piyonu ile
yanindan gegen piyonu alarak b3
karesine oturur.

Benzer sekilde siyah g5 oynarsa
beyaz ister f piyonu isterse h
piyonu ile siyah piyonu alarak g6
karesine yerlesir.



e)Bir piyon bulundugu ilk konumdan ilerleyerek son siraya (rakibinin
ilk yatayi)vardiginda ayni hamlenin bir parcasi olarak ayni renkte bir
vezir,bir kale,bir fil veya bir at ile degistirilir. Oyuncunun tercihi daha
once yenmis olan taslarla sinirli degildir. Bu piyon hareketine 'terfi'
denir ve yerine konan tas kurallara uygun olarak derhal devreye girer.

¢7 karesinde bulunan beyaz piyon
bir kare ilerleyerek son yataya ulastiginda
& artik piyon olarak kalamaz,
ayni renkte vezir kale fil veya at ile
degistirilmelidir. Bu durumda oyuncu
bu piyonu tahta disina cikartarak c8
karesine terfi etmek istedigi tasi
koymalidir.
‘ Piyon terfi bazen tas yiyerek de
g olabilir.h2 karesinde bulunan siyah
piyon gl karesindeki kaleyi yiyerek
g son yataya ulastigi icin istedigi bir
tasa terfi edebilir.

Piyon terfisinde bir sinir yoktur,
Her piyonun terfi etme hakki vardir.
Oyuncunun bir vezirinin olmasi
ikinci, tigtincii hatta dokuzuncu
vezirin olmasina engel degildir. Aym
durum kale fil ve at icinde gecerlidir.
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3.8. Sahin iki turld hareketi vardir.a) Bir veya daha fazla rakip tas
tarafindan tehdit edilmemesi sartiyla komsu karelere gidebilir.

Sah her yone dogru sadece bir
kare hareket edebilir. Bu yoni ile
vezirin hareketlerinin bir kare ile
@ sinirlandirilmis halidir. Yalniz sahin
gidecegi kare rakip taslardan biri
veya birkagi tarafindan tehdit ediliyor
olmamalidir. Diger taslarda oldugu
gibi sahin da hareket kabiliyeti
merkeze yaklastikca artar. Koselerde

en azdir. Kosede bulunan bir sahin
% gidebilecegi kare sayist li¢,kenarda
bulunan sahin bes, merkezde olan
sahin ise en fazla sekiz karedir.

o N @

N W A




ROK

Madde:3.8.b: Rok sahla aym sirada bulunan aym renkli kalenin ortak
hareketidir. Bu iki tasin hareketi tek bir hamle sayilir. Sah bulundugu kareden
kaleye dogru iki kare ilerler ve ardindan kale sahin iizerinden atlayarak bir
kare yanmna (bitisik kareye) konarak yapihr.
1-Su durumlarda rok yapmak artikk miimkiin degildir:

-Sah daha once oynamissa ya da ilgili kale daha 6nce oynamissa
2-Su durumlarda rok yapmak gecici olarak miimkiin degildir:

-Sahm durdugu ,rok atarken gececegi ve rok attiginda gidecegi kareler rakip
taslarca tehdit ediliyor,ya da rok atilacak kale ile arasinda herhangi bir tas
bulmuyorsa

Rakip tas ya da taslar tarafindan tehdit ediliyorsa, bu tas ya da taslar
hareket edemiyor bile olsalar sah tehdit altindadir, (sah ¢ekilmistir) Sah
cekmeyi beyan etmek zorunlu degildir. Oyuncular sahlarim tehdit altinda
birakacak hamle yapamazlar.

Iki cesitrok vardir.

—p g
8 8| —P»
? > X (K>
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
a b c d e f g h a b c d e f g h
1-Kisa Rok(Kiiciik Rok); 2-Uzun Rok (Biiyiik Rok):
Sah kanadinda yapilan rok tiirtidiir. Vezir kanadina yapilan rok tiirtidur.
Sah el karesinden gl karesine Sah el karesinden el karesine
(Siyahlar i¢in e8 karesinden g8 (Siyahlar i¢cin e8 karesinden c8
karesine) konur. Kale ise h1 karesinden karesine) konur. Kale ise al
fl karesine (Siyahlar icin karesinden d1 karesine (Siyahlar
h8 karesinden f8 karesine) sahin icin a8 karesinden d8 Kkaresine)
uzerinden atlatilarak konur. sahin uzerinden atlatilarak konur.

Rok sahin 6zel bir hareketi sayildigindan Diyagramda siyah ~sah  ve
rok hamlesine Once kalenin rok hamlesindeki hareketleri

sahin hareketi ile baglanir ve beyaz taslarin rok hamlesine
Diyagramda siyahlarin rok hareketi. sonraki konumlari gosterilmist
beyazlann ise rok sonrasi konumlari
gosterilmistir.
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Madde 4:Taslarin Oynatilmasi
4.1.Her hamle tek elle yapilmalidir.

4.2.0Onceden niyetini belli etmek sartiyla (6rnegin 'diizeltiyorum'
diyerek) oyuncu bir ya da daha fazla tas1 diizeltebilir.

4.3.Madde 4.2.'de aciklanan durum harig, siradaki oyuncu bilerek
birden fazla tasa dokunmussa, oynayabilecegi ya da yiyebilecegi ilk
dokundugu tas1 oynamali ya da yemelidir, ya da

iki taraftan da birer tasa dokunmussa, dokundugu kendi tasiyla
dokundugu rakip tasi almalidir, bu mimkiin degilse oynanabilecek ya
da yenebilecek ilk dokundugu tast oynamali ya da yemelidir. Hangisine
once dokundugu belli degilse oyuncunun oncelikle kendi tasi
dokunulmus sayilir.

4.4.a. Eger oyuncu sah ve kalesine bilerek dokunmusgsa bu kaleyle
mumkiinse rok atmalidir.

b.Eger oyuncu bilerek kalesini ve sonra sahini tutmugsa bu hamlede bu
yone rok atamaz ve madde 4.3 uygulanir.

4.5..Eger oyuncu rok yapmaya niyetlenerek ayni anda sah ve kalesini
tutmusg fakat bu yone rok atmast miimkiin degilse diger tarafa rok
atmak veya sahini oynamak arasinda tercih yapar, sahin yapacak
hamlesi yoksa diledigi hamleyi yapmakta serbesttir.

4.6.Dokunulan taslarin hi¢biri oynanamiyor ya da yenemiyorsa, oyuncu
herhangi bir hamle yapabilir.

4.7.Rakibi madde 4.3 ve 4.4'u ihlal etmis bir oyuncu kendisi bir tasa
bilerek dokunduktan sonra bu konuda herhangi bir hak iddia edemez.

4.8.Bir tas kurallara uygun bir hamle olarak ya da bir hamlenin kismi

olarak bir kareye birakilmigsa bu tas baska bir yere oynanamaz.
Hamle, madde 3'de belirtilen sartlar yerine getirildiginde yapilmis olur.
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Madde-5 Oyunlarin bitisi

5.1.a)Oyun,rakibini kurallara uygun bir hamleyle mat yapan oyuncu
tarafindan kazanilir. Mat yapan hamlenin kurallara uygun hamle
olmasi halinde,oyun derhal sona erer.

b)Rakibi oyunu terk eden oyuncu oyunu kazanir. Oyun derhal sona
erer.
Beraberlik konumlan:
5.2. a)Sirada olan oyuncu kurallara uygun hamle yapamiyor ve sahida
tehdit altinda bulunmuyor ise oyun berabere biter .Bu durumda oyun
'PAT 'olarak bitmis olur..Pat yapan hamlenin kurallara uygun bir
hamle olmasi halinde, oyun derhal sona erer.

b)Her iki taraficin de herhangi bir dizi hamle ile,rakip sah1 mat
yapmak miimkiin degilse oyun berabere biter. Oyun '0li konum 'ile
bitmis olur.Bu konumu ortaya ¢ikaran hamlenin kurallara uygun
hamle olmasi halinde oyun derhal sona erer.

c) Iki taraf oyun sirasinda anlasirlarsa oyun berabere biter. Oyun
derhal sona erer.

d) Belli bir konum tahtada ti¢ defa tekrarlanmis veya yapilacak
hamleyle tekrarlaniyorsa oyun berabere yapilabilir.

¢) Son 50 hamle her iki oyuncu tarafindan da piyon siirmeden ve
tas yenmeden gecirilmisse oyun berabere yapilabilir.

YARISMA KURALLARI

Madde 6: Satrang Saati

6.1.'Satrang Saati', ayn1 anda sadece biri ¢alisabilecek sekilde birbirine bir
mekanizmayla baglanmis iki gostergeli bir saattir. Satran¢ Kurallari i¢inde
'saat’ bu iki gostergeden biri anlamina gelir.

'Bayrak Diismesi' ise oyuncuya taninan zamanin bitmesi anlamina gelir.

6.2. Satrang saati kullanildiginda ya her bir oyuncuya belirli bir sayida
hamle veya tiim hamleleri i¢in belirli bir zaman verilir, ya da bastan verilen
belirli bir siire haricinde oyuncular her hamle icin ek bir siire daha alirlar.
Oyuncunun bir onceki zaman diliminden artirdig1 siire yine kendisinindir,
toplam zamanina eklenir, 'eklemeli' tempoda boyle degildir.
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'Eklemeli' tempoda ise her bir oyuncuya 'esas’ diistinme stiresi ve her bir
hamle icin 'ek’ diistinme stiresi verilir. Esas siire ancak ek stire bittiginde
geri saymaya baslar. Ancak ek siire dolmadan oyuncu hamle yaparsa ek
stireden arttirdig1 miktar esas siireye eklenmez.

6.3. Her iki gostergede de birer 'bayrak' vardir. Bayraklardan biri diiser
diismez

Madde 8.1'deki sartlar gozden gecirilmelidir
6.4. Saatlerin nereye konacagina hakem karar verir.
6.5. Belirtilen saatte beyaz oyuncunun saati calistirilarak oyun baglatilir.

6.6. Programda belirtilen oyun baslangi¢ saatine gore bir saatten fazla geg
gelen oyuncu oyunu kaybeder. (Turnuva tizigl ya da hakem aksi karar
vermemisse)

6.7. a. Oyun sirasinda, hamlesini tahta lizerinde yapmis olan oyuncu kendi
saatini durduracak ve rakibinin kini calistiracaktir. Oyuncunun saatini
durdurmasina engel olunmamalidir. Bunu yapmadik¢a hamlesini
tamamlamig sayilmaz, eger yapilmis olan hamle oyunu sona erdirmiyorsa.(
Bkz.Madde 5.1, 5.2, 5.3)

Oyuncunun tahta lizerinde hamle yapmasiyla saate basmasi arasindaki stiire
oyuncuya verilen siirenin bir parcasi sayilir.

b. Saate hamle yapilan elle basilir. Saat tusunun tizerinde parmak
bekletmek, ya da eli az Ustiinde tutmak yasaktir.

c. Oyuncular saate ol¢ulii davranmalidirlar. Saate kuvvetli basmak, ele
almak ya da vurmak yasaktir. Aksi haller Madde 13.4'e gore
cezalandirilacaktir.

6.8. Hakemin sahit olmasi, ya da oyunculardan birinin yapacagi gecerli bir
iddia durumunda bayrak diismiis olarak kabul edilir.

6.9. Madde 5.1, 5.2 ve 5.3 durumlar haricinde, eger bir oyuncu belirtilen
stire i¢cinde belirtilen belli sayidaki hamleyi yapmamisgsa oyunu kaybeder.
Eger son konumda, rakip oyuncunun herhangi bir dizi hamle sonunda sah-

mat yapma imkan1 yoksa (yani en kotii karsi oyuna ragmen) oyun berabere
biter.
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6.10. Gortintir bir kusur yoksa, saatler deki gostergeler esas alinir. Bariz bir
kusur olmasi halinde saat degistirilir. Degisim sirasinda hakem en iyi
kanaatini kullanarak zamanlan belirleyecektir.

6.11. Her iki bayrak da diigmiigse ve hangisinin daha once dustugu tespit
edilemiyorsa, oyun devam eder.

6.12.a) Oyuna miidahale etmesi gerektiginde, hakem saatleri durduracaktir.
b) Hakem cagiracagi zaman oyuncu saati durdurabilir.
¢) Oyunun tekrar baglayacagi ana hakem karar verir.

6.13. Kuraldig1 bir durum olusmus ve/veya taslar daha onceki bir konuma
dondiiriilecekse, hakem zamanlan ayarlamak i¢in en iyi kanaatini
kullanacaktir.

6.14. Tahtadaki konumu, numarasiz veya numaralamayla beraber hamleleri
ve zamanlan gosteren ekran, monitor, veya gosterim panolari turnuva
salonunda kullanilabilir, ama oyuncular bunlar1 temel alarak herhangi bir
iddiada bulunamaz.

Madde 7 : Kuraldisi Durumlar

7.1. a) Oyun esnasinda baslangi¢ konumunun yanlis olarak oyuna baslandigi
fark edilirse oyun iptal olacak ve yenisi oynanacaktir.

b) Oyun esnasinda fark edilen yanlislik sadece Madde 2.1.'in ihlali ise
oyun devam eder, fakat o andaki konum dogru yerlestirilmis bir tahtaya
aktarilir.

7.2. Oyuncular ters renklerde oyuna baglamislarsa, hakemin aksi yonde bir
karan olmazsa oyun devam eder.

7.3. Eger bir oyuncu bir, ya da birden fazla tas1 devirir, yerlerini bozarsa
bunlan kendi zamani icinde dogru yerlerine koyacaktir. Rakip oyuncunun,
eger gerekliyse bu oyuncunun taglan kendi zamant i¢inde diizeltmesi igin
hamle yapmadan saate basma hakk: vardir.

7.4. Eger oyun esnasinda kuraldist bir hamlenin yapilmis oldugu, ya da taslarin
karelerinden kaydigi belirlenirse konum kuraldist hamlenin hemen oncesine
getirilecektir. Kuraldist durumun hemen Oncesi belirlenemiyorsa oyun bundan
onceki belirlenebilen son konumdan devam edecektir. Saatler Madde 6.13.'e gore
ayarlanir ve kuraldist hamle durumunda Madde 4.3.'e gore kuraldisi hamle yerine
bagka bir hamle yapilir. Oyun bundan sonra devam edecektir.
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Madde 8 : Hamlelerin Kaydedilmesi

8.1. Oyun boyunca her oyuncu kendi hamlelerini ve rakibinin hamlelerini,
cebirsel notasyonla hamle hamle ve miimkiin oldugunca agik ve okunakli
olarak yarigmaya ait notasyon kagidina yazacaklardir.

Bir oyuncu, eger isterse rakibinin hamlesine, kaydetmeden once cevap
verebilir. Yenisini yapmadan once oncekini kaydetmek zorundadir.
Beraberlik teklifi her iki notasyon kagidina da kaydedilmelidir. Fiziksel ya
da dini nedenlerle bir oyuncu yazamiyorsa hakemin oyunun basinda karar
verecegi bir miktar siire saatinden diisiilecektir.

8.2. Notasyon kagidi istedigi an hakeme agik olacaktir.
8.3. Notasyon kagidi turnuva organizasyonunun malidir.

8.4. Oyuncunun saatinde bes dakikadan az zaman kalmis ve de eklemeli saat
her hamle icin 30 saniyeden az stire veriyorsa Madde 8.1.'de yer alan
sartlar1 yerine getirmek zorunlu degildir. Bayraklardan biri diiser diismez
oyuncu eksik hamlelerini notasyon kagidina yazarak tamamlamalidir.

8.5. a) Her iki oyuncu da Madde 8.4. ¢ercevesinde yazamiyorsa, hakem
veya bagka bir yardimci orada bulunup hamleleri kaydetmeye ¢aligmalidir.
Bu durumda bayraklardan biri diiser diismez hakem saatleri durduracaktir.
Bunun tizerine oyuncular hakemin, ya da rakibinin kagidini kullanarak
hamlelerini yazacaklardir.

b) Madde 8.4.'e gore yazamayan sadece bir tarafsa, bayrak diiser diismez
eksik hamlelerini yazmalidir. Sira kendinde olmak sartiyla rakibinin
kagidimi kullanabilir. Eksik hamlelerini tamamlayip rakibinin kagidini iade
etmeden hamle yapamaz.

c¢) Eksiksiz bir notasyon kagidr mevcut degilse, ikinci bir tahta lizerinde
oyuncular hakem veya bir yardimci nezaretinde bu eksiklikleri
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bulmalidirlar. Yardimci konumunda olan kisi 6ncelikle mevcut konumu
kaydetmelidir.

8.6. Notasyon kagitlari tamamlanamiyorsa ve bayragi diisen oyuncunun
zaman kontroliinii gecemedigi gosterilemiyorsa ve daha fazla hamle
yapildigi acik olarak belli degilse, bir sonraki hamle bir sonraki zaman
kontroliiniin ilk hamlesi sayilir.

8.7.0yun sonuglaninca oyuncular sonucu da yazarak her iki kagidi da
imzalayacaklardir Imzalanmis sonugclar yanlis yazilmis olsa bile,hakem
baska bir karar vermezse gecerli sayilacaklardir.

Madde 9 : Berabere Biten Oyun

9.1. Bir oyuncu tahta lizerinde bir hamleleri yaptiktan sonra berabere
onerebilir. Bu teklifi kendi saatini durdurmadan ( rakibinin saatini
cabstirmadan ) 6nce yapmalidir. Bunun haricinde yapilan beraberlik
onerileri de gegerlidir, fakat Madde 12.5 de goz oniine alinmalidir.
Beraberlik teklifine ek olarak herhangi bir sart one siiriilemez. Her iki
durumda da beraberlik teklifi geri ¢ekilemez ve rakip yanit verene kadar
gecerlidir. Rakip oyuncu bu teklifi kabul edebilir, sozlli olarak veya hamle
yaparak reddedebilir, ya da oyun bagka bir yolla neticelendirilir. Beraberlik
teklifi her iki oyuncu tarafindan da notasyon kagidina (= ) isareti konarak
not edilir.
9.2. Hamlede olan oyuncunun talebi tizerine, eger ayn1 konum tahta
uizerinde en az li¢ defa asagidaki sekillerde olugsmusgsa ( hamle tekrari ile
olusmasi gerekmez) oyun berabere olur
a. eger oyuncu notasyon kagidina once hamlesini yazmis, hakeme bu
hamleyi yapacagini bildirmis ve bu hamle ile ayn1 konum
olusacaksa, ya da

b. son yapilan hamle ile ortaya cikan konum tekrarlaniyorsa.

(a) ve (b)'deki konumlar, hepsinde de eger ayni oyuncu hamle deyse, ayni
cins ve renkteki taslar aynmi karelerde duruyorsa ve her iki oyuncunun da
taglarmin miimkiin olan tiim hamleleri aynen varsa, ayni sayilir. S0z konusu
konumlardan birinde gecerken alma hakki varsa veya rok atma hakki

kaybolmussa, ayni sayilmaz.

9.3. Hamlede olan oyuncunun talebi tizerine, asagidaki durumlardan biri
olusmussa ovun berabere biter.
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a Hamlesini kagidina yazmis, hakeme bu hamleyi yapacagini bildirmis
ve bu hamle ile her iki taraf da piyon siirmeden ve tas yemeden son 50
hamleyi gecirmis olacaksa, ya da

b son 50 hamle icinde her iki taraf da piyon siirmemis ve tas yememis

ise

9.4.Eger bir oyuncu 9.2 veya 9.3'e gore beraberlik talebinde bulunmadan
hamle yaparsa,o hamle icin beraberlik isteme hakkini1 kaybeder.

9.5. Eger bir oyuncu Madde 9.2 ya da 9.3'e gore berabere iddia ederse,
derhal saatini durduracaktir. Iddiasin1 geri alamaz.

a. eger iddia dogru ise oyun derhal berabere biter,

b. eger iddia dogru degilse, hakem iddia sahibinin zamanin1 yariya
indirir, indirilen stire lic dakikadan cok olmayacaktir ve hakem
rakibin kalan stiresine tlic (3) dakika ekleyecektir. Oyun bundan
sonra devam edecek ve niyetlenen hamle oynanacaktir.

9.6. Herhangi bir dizi hamle yaparak, hatta en kotii oyunla bile mat
yapilmasi miumkiin olmayan bir konuma erisilmigse oyun berabere
biter.

Madde 10 : Hizh Finis (Giyotin)

10.1. Hizli Finis ( Giyotin) kalan tiim hamlelerin belirli bir zamanda
tamamlanacagi, oyunun son safhasidir.

10.2. Eger oyuncunun iki dakikadan az zamani kalmigsa bayragi diismeden
once berabere iddia edebilir. Oyuncu saatleri durduracak ve hakemi
cagiracaktir.

a) Eger hakem rakibin oyunu normal yollarla kazanmak i¢in ¢aba
gostermedigine veya oyunun normal yollarla kazanilamayacagina kanaat
getirirse beraberlik ilan eder. Yoksa kararini erteleyecek veya talebi
reddecektir.

b)Eger hakem kararini ertelemisse, rakibe iki (2) dakika zaman ekleyebilir
ve oyun hakem nezaretinde devam edecektir. Hakem oyun sonucunu
bayraklardan biri dustiikten sonra ilan edecektir.

c)Eger hakem talebi reddetmisse. rakibe iki dakika ekleyecektir.

d)Madde 10.2. a.b veya c'ye gore verilen kararlar nihaidir.

10.3. Her iki bayrak da diismiigse ve once hangisinin diistiigl tespit
edilemiyorsa oyun berabere biter.

Madde 11 : Puanlama
11.1. Oyunu kazanan oyuncu bir puan alir (1 puan), kaybeden oyuncu puan
alamaz (0 puan) ve berabere yapan oyuncu yarim puan alir (yarim puan)
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NOTASYON

Satran¢ oyununun hamle hamle yazilmasina notasyon denir. Satrancta
notasyon tutulmasi ge¢miste oynanmis olan oyunlarin giiniimiize aktardigi
gibi giinlimiizde oynanan oyunlan da gelecege tasimamiza neden olur.

Hamlelerin kaydedilmesi olan notasyon olmasaydi, satranc¢ teorisinden
soz etmek miimkiin olmazdi. Notasyon 6zel olarak hazirlanmis notasyon
kagitlarma yazilir .Notasyon tutulurken bazi kisaltmalar ve isaretlerden
yararlanilir
Notasvonda kullamilan kisaltmalar:

S: Sah F: Fil
V: Vezir A At
K: Kale

Piyon icin kisaltma kullanilmaz. Sadece gidecegi kare olarak belirtilir.
Notasvonda kullamilan bazi isaretler:

X: Tag Alma 1-0: Beyaz Kazanmis
+:  Sah Tehditi (Kis) 0-1: Siyah Galip

0-0: Kisa Rok I Gugli Hamle
0-0-0: Uzun Rok !I': Cok Guclu Hamle
#: Mat ?: Kotu Hamle

+ : Beyaz hafif tistiin ??: Cok Koti Hamle
+-: Beyaz lstiin =: Esitlik

Omek: Bir satran¢ oyununda notasyonun nasil tutuldugunu gorelim:

l-e4 ¢S5

Sol bastaki rakam hamle sirasini

gosterir. Beyazla oyuna baglayan

oyuncu ilk hamlesinde e2

karesinde bulunan piyonun iki
kare ilerleterek e4 karesine oynadi
Buna karsilik siyah oyuncu €7
karesindeki piyonunu iki kare
ilerleterek e5 karesine suirdii. Bu
iki hamle notasyonda 1-e4 e5
olarak tanimlanir. Birinci hamle- ’
nin ilk bolimu beyaza ait hamleyi
ikinci bolimi ise siyaha ait olan
hamleyi ifade eder.
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2-Af3 Ac6

Oyunun ikinci hamlesinde beyazin s K SWes 64 X

atin1 f3 Kkaresine,siyahm ise 7| & E F ¥ Aii
atini c6 karesine oynadigini anliyoruz. 5 %

Baslangicta taraflarin  iki

at1 olmast nedeniyle hangi atin 8 &
oynandigini,atin  oynanabilecegi 4 1)
kareye bakarak anlayabiliriz. 3
Ornegin:Beyazlfzilrln bl karesinde 20 AR AR A A
bulunan atinin fi karesine 1
gelemeyecegini bildigimiz icin gl 1 %?%% %“%’ ; %‘

karesindeki atin f3 karesine
geldigini gorliyoruz.

3-Fb5 ab

Oyunun 3. hamlesinde beyazlarin
fili b5 karesine oynadiklarini buna
karsilik olarak da siyahlarin piyonu

a6 karesine getirdiklerini anliyoruz.

Oyuncularin iki fili olmasi nedeniyle
hangi filin oynanmis oldugunu
oynadiklari karelerin renginden

[ B ¥ T < ¢ L = I L -

anlayabiliriz. Ciinki b5 karesi beyaz 1

renkli karedir bu kareye sadece
beyazlarin beyaz fili gelebilir.

4-Fxc6 dxcé6

Oyunun 4. hamlesinde beyazin fil
ile ¢6 karesinde bulunan at1 aldigini

X isareti ile anliyoruz. Siyah
ise d piyonu ile ¢6 karesinde bulunan
tast (fili) yedigini goriiyoruz.

N W R 00 N @
C> e
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5-0-0 f6

Oyunu 5. hamlesinde beyazin
kiictiik rok yaptigimi 0-0 isareti ile
anltyoruz. Buna karsilik olarak da
siyahlarin f7 de bulunan piyonunu
bir kare ilerleterek f6 karesine
sturdiigtinii biliyoruz.

TASLARIN GUCU

Satranc oyununu cazip kilan etkenlerden biri de satrangta birbirinden
farkli 6 tasin bulunmasi ve farkli olan her figiirtinde degisik hareket yetenegine
sahip olmasidir. Taglarin ve onlarin hareketlerinin birbirlerine benzememesi
satran¢ taslart arasinda bir guc¢ siralamasi yapilmasini zorunlu

kilmastir.

Satrang tahtasinda bulunan 6 degisik tasin giicleri de birbirinden farklidir.
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Her tasin etkinligini ifade eden bir giicii vardir..

Giicli en az olan piyona 1 puan verilerek yapilan kuvvet siralamasina

gore:

- 1 Puan

i E Dt o B P>

:3Puan=4 A &= ¢
:3Puan=4 2 4= 4
SPuan=4 A A A A=A 4 4-24 4
Puan=2 A A A A A A A 4A-224

: Sinirs1z = Sahin oyuncuyu temsil etmesi nedeniyle

giicii sonsuzdur.
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DEGERLENDIRME SORULARI:

1-Hangi durumlarda rok yapilmaz?

2-Piyonun gecerken tas yeme kuralimi agiklayiniz.

3-Piyonun terfi etmesi kuralini agiklayiniz.

4-Beraberlik durumlarint agiklayiniz.

5-Kuraldist durumlar nelerdir?

6-Hamlelerin kaydedilmesi kurallar1 nelerdir?

7-Satrancta oyunlarin puanlamasi nasil yapilir?

8-Kag cesit rok vardir. Rok hamlesinden sonra taslarin konumlarini
belirtiniz?

9-Satranc aletlerinin gidebilecegi en fazla kare sayis1 nedir?

10 Taslarin konumu ile hareket edebilecegi kare sayisint 6rneklerle
acgiklaymiz.

11-Notasyonda kullanilan baslica kisaltmalara 6rnek veriniz.

12-Pat nedir?Degisik taslarla pat konumunu tahta lizerinde gosteriniz.
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II-BASIT MATLAR VE MAT KONUMLARI

KONUNUN ANA HATLARI
1-Basit matlar
2-Mat konumlan

HAZIRLIK CALISMALARI:

1-Hangi taslar sahin yardimi ile mat yapabilir, arastiriniz.

2-Tek basina fil ve at mat yapabilir mi?arastiriniz.

3-iki at dogru savunmaya karsi,mat yapabilir mi? Arastiriniz.
4-Coban matindan korunmak amaciyla siyahin devam yolu nasil
olmalidir? Arastiriniz.

5-Hl ve at matinda rakip sah hangi renkteki koseye
sikistirlmalidir? - Arastiriniz.
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BASIT MATLAR VE MAT MOTIFLERI

1-BASIT MATLAR:Satrang teorisinin gelismesine bagh olarak,basit
matlara pek rastlanmasa bile her oyuncunun bunlari bilmesinde yarar

vardir.
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Coban mati:

1-e4 e5 2-Fc4 d6 3-Vf3 Ac6 4-

Vxt7#
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Fool's mati:
1-f3 e5 2-g4 Vh4 #
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Legal mat:

1-e4 e5 2-Af3 d6 3-Fc4 Fg4
4-Ac3 gb 5-Axe5 Fxdl 6-Fxf7+
Se7 7- Ad5#
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6 Hamle mati:
1-f4 e5 2-fxe5 d6 3-exd6 Fxd6 4-
Af3 g5 5-h3 Fg3 #
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1-e4 e5 2-Af3 Af6 3-Axe5 Ac6 4-
Axcb dxc6 5-d3 Fc5 6-Fg5 Axe4
7-Fxd8 Fxf2+ $e2 Fg4 #
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1-e4 c6 2-d4 d5 3-Ac3 dxe4
4-Axed Ad7 5-Ve2 Agfo 6-Ad6 #
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1-d4 Af6 2-Ad2 e5 3-dxe5 Ag4 4-
h3? Ae3 5-fxe3 Vh4 #
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1.d4 Af6 2.c4 e5 3.dxe5 Agd
4.Af3 Ac6 5.Ff4 Fb4+ 6.Abd2
Ve7 7.h3 Agxe5 8.Fxe5 Axe5
9.a3 Ad3#



2-MAT KONUMLARI: Her oyuncu hangi taslarla nasil mat edilebile-
cegini ve satran¢ oyununun klasiklesmis mat konumlarini bilmesi gerekir.

Oyununun herhangi bir aninda benzer bir konum olusabilecegi gibi
boyle bir konumu olusturmakta mumkiin olabilir.

1- KORIDOR MATT:
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eX
a
£ 8

e R ST L L - B T - -]
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5- SIDERBOARD MATI:
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6-APOLET MATI:
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7- LOLLI MATI:

10- KALE PIYON MATI

- N W & 00 0 N

11- BLACKBURN MATI
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12- DOMIANO MATI
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3- FILIDOR KATI:
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Ah6 (Ciftte sah ) sh8 ( sf8
VI7 # ) 2-Vg8+Kxg8 3-Af7 #
(Bogmaca Mati)

4- MERDIVEN MATI:
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Kh6+Sc7 2 Kg7 +Sd8 3 Kh8 #
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16-MORPHYMATI:
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Vxf6 gxfo Kgl+Sh8 3 Fxf6 #
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DEGERLENDIRME SORULARI:

1-Sahin yardimu ile rakip sah1 mat edebilen taslar hangileridir.?

2-Iki at neden rakip sah1 mat edemez?Tahta lizerinde agiklayimniz.
3-Merdiven matini tahta tizerinde gosteriniz?

4-Bogmaca mati nedir? Degisik orneklerle tahta tizerinde gosteriniz?
5-At fil mat konumunu tahta tlizerinde gosteriniz?

6-Coban matini tahta lizerinde gosteriniz?

7-Kale piyon matini degisik konumlarda tahta tizerinde gosteriniz?
8-Kale fil matini1 degisik konumlarda tahta tizerinde gosteriniz?



III.ACILISLAR

KONUNUN ANA HATLARI
1 -Acilis Teorisi

2-E-4 Aciliglan

3-D-4 Acilislan

4-Diuzensiz Aciliglar

HAZIRLIK CALISMAILARI:

1-Acilis bilgisinin oyuncuya kazandiracagi yararlan arastiriniz.

2-Gambit turu aciliglar nelerdir? oyuncunun bu agilisi tercih etmesinin
nedenlerini aciklayiniz.

3-Sah Gambitinin gliniimiizde tercih edilmemesinin nedenlerini arastiriniz.

4-Fransiz Savunmasinin ilerleme varyantinda beyazin ve siyahin planlarini
zayif ve giiclii taraflarim inceleyiniz.

5-Sicilya savunmasi Dragon varyanti ile Scheveningen devam yolu arasinda
siyahin oyun plan1 agisindan farklar nelerdir, inceleyiniz.

6-Pirc Savunmasi ile Sah-Hint Savunmasinin benzerlikleri ve farklarini
inceleyiniz.



ACILIS TEORISI

Bir satran¢ oyunu ti¢ boliimden olusur.

1-Acihs
2-Oyun ortasi
3-Oyun sonu

Bu ti¢ boliim arasinda smir her zaman belirgin olmayabilir. Oyunun ilk
10-12 hamlelik baslangi¢c kismina acilig boliimu denir.

ACILIS: Satran¢ oyununun baslangi¢ boliimii olan acilis,bir strateji anlayisi
icinde oyun kurgusunun olusturuldugu boliimdiir. Miicadele eden taraflarin
baslangicta kendi saflarinda olan giiclerini uygun yerlere yerlestirme onemli
kareleri ele gecirme ve belli noktalara odaklanma amaciyla yaptig1 hamle-
lerdir.

Bu boliim oyunun en onemli boltimtidiir. Ciinkii bu boliim oyunun
temellerinin atildigi,oyunun karakterinin belirlendigi boliimdiir. Bu nedenle
acilis boliimii sadece oyunun baslangicini degil oyunun tiimiini ilgilendirir.

Bir satran¢ oyuncusu,satran¢ kurallarina uymak kosuluyla istedigi
hamleyi yapabilir. Ama satrang tarihi boyunca beyazlarin yaptig1 bazi acilis
hamlelerinin daha iyi oldugu anlasildi. Buna karsilik olarak da siyah
oyuncunun verebilecegi etkili hamleler bulunmaya c¢alisildi. Karsilikli
hamlelerin incelenmesi sonucunda acilig teorisi ortaya ¢ikti.

Acilis boliimii oyun pratigi ve oyun yeteneginden ¢ok teorik bilgiyi
gerektirir. Yuzyilardan beri satran¢ oyunlarinin kayit altina alinabilme
ozelligi satrancg teorisini olusturmustur.Oynanan oyunlarin daha sonra
yapilan analizleri sonucu yanlislardan annip,en dogruya ulasma arzusu
satranca bilimsel nitelik kazandirmistir. Acilis teorisi satrang ustalarinin
oyunlarn ile dogrulanmis ve zamanin stizgecinden ge¢gmistir. Ama satrang
teorisinin tamamlandigini soylemek olasi degildir.



Acilisin Amaci: Acilisin amaci oyuna iyi bir baglangi¢ yapabilmektir.
Acilig boliimiinti basarili bir sekilde tamamlayan oyuncu, oyunun daha
sonraki boltimleri icin avantaj saglar.

Acilista yapilan hatalar ise oyunun kaderini etkileyebilecek kadar
onemli olabilir. Oyuna iyi bir baslangi¢ yapabilmek ve hatalardan kacin-
mak icin satrang teorisini iyi bilmek ve acilig ilkelerine uymak gerekir.

Acilis ilkeleri: Satran¢ oyununda amac basarili olmaktir. Bunun i¢in

acilista uyulmasi gereken bazi ilkeler vardir.
1-Merkez karelerini ele gegir veya kontrol et.
2-Hafif aletleri en hizli ve etkili gelismesini sagla..

3-Agir aletleri gerektiginden once oyuna sokma..

4-Piyonlarla yapilacak gereksiz hamlelerden kagin. Unutma ki piyonlarin
geri donuisi yoktur.

5-Kuvvetlerini uyumlu yerlestir. Taslarm birbiriyle uyumu onlarin giictinii
artirir.

6-Biitlin aletlerinin olabildigince cabuk oyuna girmesini sagla..

7-Her hamlenin bir amaci oldugunu,her hamlenin biiyiik planin kiigtik bir
pargasi oldugunu unutma

8-Daha iyi bir nedeni yoksa piyon zayifliklarindan kagin.
9-Piyonlarimla kendi aletlerinin gelisimini engelleme..
10-Baslangigta zayif olan f2 ve {7 karelerini koru..

11 -1k hamle hakkindan dolay1 beyaz olarak girisim,siyah olarak karsi oyun
arayiglar elde elde etmeye calis



ACILISLARIN SINIFLANDIRILMASI

Satrang agiliglarint 2 grupta incelemek olasidir.
A- Oyun karakteri agisindan
B-Merkez karelerin kontrolil acisindan

A-OYUN KARAKTERI ACISINDAN

Satrang oyununda yapilan ilk hamlelerden itibaren oyunun karakteri dnemli

Ol¢tide belirir.
Oyun karekteri agisindan aciliglar 3 grupta incelenir.

1-Acik oyunlar: I-e4 ile baslayan oyunlar
2-Kapali oyunlar: 1-d4 ile baslayan oyunlar
3-Yan Acik oyunlar : diger acilis hamleleri

Bir oyunun acik oyun olarak tanimlanmasinin nedeni merkez erlerinin
kirkilmasi sonucu acik hatlarin olusmasindandir. e4 ile baslayan agilislar
diger aciliglara gore acik oyuna gitmeye daha elverislidir;¢iinkii bir stire
sonra buytik olasilikla d4 yapilacak ve erler kirisilacaktir. Buna karsilik
1-d4'ten sonra 2-e4 oynamak daha giigtiir;clinkii e4 karesi savunmasizdir.
I-d4 aciliglarin genellikle kapali oyuna gitmesinin nedeni budur. Yan acik
oyunlarda ise acik hatlar genellikle merkezin disinda olusur.

B-MERKEZIN KONTROLU ACISINDAN

Merkez karelerin kontrolii acisindan acilislar 3 grupta incelenir.

1-Merkezin dogrudan kontrolii 1-e4 ve 1-d4
2-Merkezin dolayli kontrolii 1-Af3 ve 1-c4
3- Diizensiz acilislar 1-g3,1 -f4,1 -b3

Diizensiz aciliglar genellikle oyun giiciine glivenen oyuncularin
tercih ettigi aciliglardir.

Acilislarin Tanimlanmast:
Beyaz oyuncunu ilk hamlesine karsilik,siyah oyuncu baslangigtan
itibaren bir savunma durumuna geciyorsa bu tiir agilislara savunma
denir. Sicilya savunmasi, Fransiz savunmasi gibi.. Buna karsilik beyazin acilig
hamlelerine karsi oyun sansi ariyorsa bu tir acilislara oyun veya parti
ad1 verilir. Ispanyol partisi,Italyan oyunu gibi..Gelisim iistiinliigii saglamak



amaciyla er feda edilmesiyle yapilan agilislara gambit denir. Vezir gambiti
sah gambiti gibi.

1-e4 ACILISLARI

l-e4 e5 2-Af3 Ac6 3-Fb5  Ispanyol Partisi
l-e4 e5 2-Af3 Ac6 3-Fc4  Italyan Oyunu
I-e4 e5 2-Af3 Ac6 3-d4 Iskog Partisi

1 -e4 e5 2-Af3 Af6 Rus Savunmasi

1-e4 e5 2-Ac3 Af6 Viyana Partisi

l-e4 Af6 Alekhin Savunmasi
1-e4 d6 2-d4 Af6 Pire Savunmasi

I-e4 c5 Sicilya Savunmasi
l-e4 dé6 Fransiz Savunmasi
1-e4 c6 Caro-Kann Savunmasi
1-e4 e5 2-f4 Sah Gambit

1-e4 d5 Iskandinav Savunmast

1-d4 ACILISLARI

1-d4 d6 Tartokover sistem
1-d4 ¢5 Benoni Savunmasi

1 -d4 Af6 2-c4 e5 Budapeste Gambiti
1-d4 Af6 2-c4 d6 Eski Hint Savunmasi

1-d4 Af6 2-c4 c5 3-d5 b5 Benko Gambiti
1-d4 Af6 2-c4 c5 3-d5 eb Modern Benoni

1-d4 d5 2-c4 Vezir Gambiti

1-d4 d5 2-c4 dxc4 Kabul Edilen Vezir Gambiti
1-d4 d5 2-c4 €6 Red Edilen Vezir Gambiti
1-d4 Af6 2-c4 g6 Griinfeld Savunmasi

1-d4 Af6 c4 €6 Catalan

1-d4 Af6 2-c4 e6 3-Af3 b6  Vezir- Hint
1-d4 Af6 2-c4 e6 3-Ac3 Fb4 Nimzo- Hint
1-d4 Af6 2-c4 gb Sah-Hint

DIGER ACILISLAR

1-c4 Ingiliz Acilist
1-Af3 Reti Acilist
1-f4 Bird Acilist
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E-4 ACILISLARI
ISPANYOL ACILISI

l-e4 e5 2-Af3 Ac6 3-Fb5

Ispanyol partisinin ilk analizleri Ruy-Lopez tarafindan yapildigindan bu
isimle de anilir. Ispanyol acilisindaki amag e5 piyonuna hiicumla merkezi
ele gecirmek ve daha iyi bir gelisim saglamaktir. Siyahlarin da benzer
sanslan olmasi nedeniyle agilig olarak tanimlanmustir.

[k zamanlarda siyahlar esitligi bulamiyordu,sonralar1 Cigorin, Lasker,
Rubinstein gibi analistler sayesinde siyaha karsi savunma ve atak yollar
bulunup esitlik saglandi.

Bashca Devam Yollan:

Y TILY .
-ber] avunmasi:

Addd Ada A) 3-.. Af6 4.0-0 Fc5 5.Axe5 Axe4
6 A 6.Ve2 Axe5 7.Vxed Ve7 8.Ac3 Agb
5| & 4 9.Vxe7+ Fxe7 10.Ad5 Fd6 11.Kel+
; A Sd8 12.Ae3 Ke8 +
§ A B) 3... Af6 4.0-0 Fc5 5.Axe5 Axe5
qAAAR AR A A A 6.d4 a6 7.Fe2 Axe4 8.dxc5 AxcS
E ) 8 Wb ¥ 9.Vd4 d6 10.£4 Ag6 1 1.Vxg7 Ff5

a b c d e f g h
Steinitz Savunmasi:
l.ede5 2.Af3 Ac6 3.Fb5 a6
4.Fa4 dé
| fWigde & 4 K A) 5.4 Fd7 6.Ac3 g6 7.d4 exd4
71 A& Aidi 8.Axd4 Fg7 9.Fe3 Af6 10.£3 0-0
s &4k 11.0-0 Axd4 12.Fxd4 Fxad4=
5 i B) 5.c3 f5 6.exf5 Fxf5 7.0-0 Fd3
4|8 8 8.Kel Fe7 9.Fc2 Fxc2 10.Vxc2 Afd
! 5 H.d4 e4 12.Ag5d5 13-3 h6 +
A AR A AAA
I2H 2 WdH =S

a b ¢c d e f g h
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Degisim Varyanti:

l.e4 e5 2.Af3 Ac6 3.Fb5 a6 4.Fxc6 dxc6
Bu varyantta biitiin aletler oyun dist birakilirsa beyazin piyon yapisindan
dolay1 kolayca kazanabilecegi diistiniilse bile siyahin da bazi avantajlar
var. Beyaz piyonlar vezir kanadinda alabilecegi en iyi piyon konumu
a3-b2-c3 veya a4-b3-c4 (V konumu ) kareleridir.
Bu varyantta siyahin fil ¢ifti ve taslarin1 daha cabuk oyuna sokabilme
avantaji var Beyazin avantaji ise siyahin vezir kanadindaki binge¢ piyon

olusturmasidir.
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Acik Savunma:

l.e4 e5 2.Af3 Ac6 3.Fb5 a6
4.Fa4 Af6 5.0-0 Axed
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Siyahin e5 piyonunu almast oyunu
aclyor.
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Bashca Devam Yollan:

A) 5.Ac3 16 6.d4 exd4 7.Axd4 c5
8.Ade2 Vxdl+ 9.Axdl Fe6 10.Ff4 0-
0-0 11.Ae3 Ae7 12.Kdl Kxd1+=

B) 5.d4 exd4 6.Vxd4 Vxd4 7.Axd4
Fd7 8.Fe3 0-0-0 9.Ad2 Ae7 10.0-0-0
Agb 11.f3 Fe7 12.Khel Ffo=

C) 5.0-0 f6 6.d4 exd4 7.Axd4 c5
8.Ab3 Vxd1 9.Kxdl Fg4 1013 Fd7
11.Ac3 0-0-0 12.Ff4 c4 13.Aa5 Fc5+
D) 5.0-0 f6 6.d4 exd4 7.Axd4 c5 =
8.Ab3 Vxdl 9.Kxdl Fg4 10.f3 Fd7
11.Ac3 0-0-0 12.Ffdc4=

A) 6.d4 b5 7.Fb3 d5 8.dxe5 Feb6
9.Ve2 Fc5 10.Fe3 Ae7 11.Abd2
Fxe3 12.Vxe3 Axd2

B) 6.d4 b5 7.Fb3 d5 8.dxe5 Feb
9.Abd2 Ac5 10.c3 Fg4 11.Fc2 vd7
12.Kel Kd8 13.Ab3 Aeb



Kapali Savunma:
l.e4 e5 2.Af3 Ac6 3.Fb5 a6
4.Fa4 Af6 5.0-0 Fe7
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Marshall atak:

A) 6.d3 b5 7.Fb3 Fb7 8.a4 0-0 9.Ac3
b4 10.Ad5 Aa5 11.Axe7+Vxe7

B) 6.Ve2 b5 7.Fb3 0-0 8.c3 d5 9.d3
Ke8 10.Kel Fb7 11.Abd2 Ff8 12.a3
vd7?! 13.exd5 AxdS

C) Cigorin Savunmasi:6.Kel b5
7.Fb3 d6 8x3 0-0 9.h3 Aa5 10.Fc2
¢5 11.d4 Vc7 12.Abd2 cxd4 13.cxd4

lL.e4 e5 2.Af3 Ac6 3.Fb5 a6 4.Fa4 Af6 5.0-0 Fe7 6.Kel b5

7.Fb3 0-0 8.c3 d5 9.exd5 Axd5
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Baslica Devam Yollari:

A) 10.Axe5 Axe5 11.Kxe5 Fb7
12.Vf3 Fd6 13.Fxd5 c6 14.Ke2 cxd5
15.d4 Vc7 16.g3 Kae8 17.Kxe8 Kxe8
18.Fe3 b4

B) 10.Axe5 Axe5 H.Kxe5 Af6
12.d4 Fd6 13.Kel Ag4 14.h3 Vh4
15.Vf3 h5 16.Fe3 Axe3 17.Kxe3 V{4
18.Vxf4 Fxf4 +

C)10.Axe5 Axe5 11.Kxe5 c6 12.d4
Fd6 13.Kel Vh4 14.g3 Vh3 15.Fe3
Fg4 16.Vd3 Kae8 17.Ad2 Ke6



ITALYAN PARTISI

En eski acilislardan biri olan italyan Partisi 1512 yilinda Damiano ve
1600 yilinda Greko tarafindan analiz edilerek gelistirilmistir. Italyan Partinin

amaci 4-c3 hamlesi ile kuvvetli bir merkez olusturmak ve zayif nokta
olan f7 karesine hiicum etmektir. Siyahin ise basarili savunma ve karsi atak
sansi var

l-ed4 e5 2-Af3 Ac6 3-Fc4 Baslhica Devam Yollari:
A) 3... Fe7 4.d4 d6 5.d5 Ab8 6.Fd3
Af6 7.c4 0-0 8.Ac3 Abd7 9.h3 Ae8

SE SWe oA X 10.0-0 g6 11.Fh6 Ag7+=

A4 AL A&A

" ™ B) 3... Fc5 4.d3 Af6 5.Ac3 h6 6.0-0

. * 0-0 7.h3 a6 8.a3 d6 9.Fe3 Fa7 10.d4
exd4 11.Axd4 Fd7=

| R

3 % C) 3... Fc5 4.c3 Af6 5.d3 d6 6.b4 Fb6

loaan Bagl i

HEHIWSD )=¢

a b c d e f g h D) 3... Af6 (Iki At Varyant:1 ) 4.d3 h6

5.0-0 d6 6.c3 g6 7.d4 Ve7 8.Kel Fg7
9.Abd2 0-0 10.h3 Ah7 11.Afl Ag5
12.A1h2 Axf3++=
EVANS GAMBITI 1-e4 e5 2-Af3 Ac6 3-Fc4 Fc5 4-b4
Evans gambiti ilk defa 1824 yilinda oynanmusin. Italyan Partisinin bir varyantidir.
Bu gambitte amac beyazin piyon fedast ile iki tempo kazanmasidir. Acilis biliyiik
ustalarin elinde korkung silaha dontismiistiir. Morphy,Andersen,Gigorin bu gambiti
stratejik ve taktik olarak zenginlestirmislerdir. Buna karsin Steinitz ve Lasker ise
savunma yollarini aramislardir. Siyah icin en iyi devam yolu gambiti kabul etmek
daha sonra aldig1 piyonu vererek esitligi saglamaktir

Bashica Devam Yollari:

£l
K 2We AK A) 4... Fb6 5.a4 a6 6.Ac3 Af6 7.Ad5
diidd Aii Axd5 8.exd5 Ad4 9.a5 Fa7 10.d6 Vio

M ~N

B) 4... Fxb4 5.c3 Fe7 6.d4Aa5
7.Axe5 Axc4 8.Axc4 d5 9.exd5
Vxd5 10.Ae3 Vd7 11.0-0 Af6 12.c4

>
olk>D>  fo ho B
> b

3 2 0-0
2 C) 4... Fxb4 5.c3 Fc5 6.d4 exd4

& 8 g & & 7.0-0 d6 8.cxd4 Fb6 9.Ac3 Af6 10.e:
! z ['?9 %@ { % dxe5 11 .Fa3 Aa5 12.Axe5 Axc4

a e g
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RUS SAVUNMASI (PETROFF SAVUNMASI)

Bu acilisin 6zelligi her iki tarafinda e piyonlarini savunmak igin fazla

caba gostermemeleridir. Rus satrancgilardan Petrof ve Yanis'in gelistirdikleri

bir acihistir. Siyah simetrik konumu devam ettirmeye calistik¢a zor

duruma diiser
1-e4 e5 2-Af3 Af6

A Were X
Addd 2id

A
3
&

N W & " o -~ &

A

-l C= [

AR AA i
13@&?@ %

g

l.e4 e5 2.Af3 Af6 3.Axe5 db

4A3 Axe4 5.d4

EAsWeér e X
4id diid
4

& 8
A
AAA BAA
Ens¥Wde EH

;M ~ o

== N W

c d e f g h

Bashca Devam Yollarn:
A) 3.Ac3 Fv4 4. Axe5 0-0 5.Fe2 Ke8

6.Ad3 Fxc3 7.dxc3 Axe4 8.Af4 d6
9.0-0 Ad7 10.c4 a5 11.f3 Aec5

B) 3.d4 exd4 4.e5 Aed (Steinitz
Hiicumu) 5.Vxd4 d5 6.exd6 Axd6
7.Fd3 Ac6 8.Vi4 g6 9.0-0 Fg7
10.Kel+Fe6 11.Ag5 0-0

C) 3.d4 Axe4 4.Fd3 Acb6 5.Axe5
Axe5 6.dxe5 d5 7.Fxe4 dxe4
8.Vxd8+ Sxd8 9.Ac3 Fb4 10.Fg5+
Se811000Fg4 =

A) 5...d5 6.Fd3 Fd6 7.0-0 0-0 8.c4
c69.Vc2 Aab6 10.a3 Fg4 11.Ae5
Fxe5 12.dxe5 Aac5

B) 5...d5 6.Fd3 Ac6 7.0-0 Fg4 8.c4
AfS 9.Ac3 Fxf3 10.Vxf3 Axd4
11.Ve3+ Aeb 12.cxd5 Axd5 13.Axd5
Vxd5

C) 5...d5 6.Fd3 Fe7 7.0-0 Ac6
8.Kel Ff5 9.c4 Ab4 10.Ff1 0-0 11.a3
Ac6 12.Ac3 Axc3



CARO-CAN SAVUNMASI

Bu acilig 19 yiizyillda Almanya'da ortaya ¢ikmig Berlin'li usta Caro ve
Viyana'li usta Can tarafindan gelistirildigi icin Caro-Can adin1 almistir.Agir

ve pasifbir savunma anlayist hakimdir.

Botvinnik,Simislov ve Tal tarafindan basartyla oynanmis. Fransiz
savunmasindan farkli olarak siyah €6 piyonu yerine c6 oynayarak vezir

filinin gelisme sorununu ¢oziiyor.

I-e4 c6

EAo W o A X
44 d232iid1i
F 3

A

N W E 0 0 N @

—

BARABAH BAH
ﬁ?ﬁ@’@.@.éjﬁ

Modern Devam Yolu:
l.e4 c6 2.d4 d5 3.Ac3 dxed
4.Axed4 Ad7

X sWetAXE
4i Adirii
&

& &)

A& A B A A
E 2USLHNE

b ¢ d e f g h

N W R O N @

-

A) 5.AM3 Agfo 6.Axf6+ Axfb 7.Fcd
Ff5 8.0-0 €6 9.Ae5 Fd6 10Ve2 0-0
11.Fg5 Ve7 12.Kadl bs=
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Baslica Devam Yollari:

Ilerleme Varyanti:

A) 2.d4 d5 3.e5 ¢5 4.dxc5 e6 S.Fe3
Ah6 6.c3 Af5 7.Fd4 Axd4 8.cxd4 b6
9.Fb5+ Fd7 10.Fxd7+ Vxd7 11.cxb6
axb6 £

Degisim Varyanti:

A) 2.d4d5 3.exd5 cxd5 4Fd3 Ac6
5.c3 Af6 6.Ff4 Fg4 7.Vb3 Vd7 8Ad2
¢6 9.Agf3 Fxf3 10.Axf3 Fd6 11.Fxd6
Vxd6 12.0-0 0-0 oo

B) 2.d4 d5 3.exd5 cxd5 4.c4 (Panov
Atak) 4...Af6 5.Ac3 Ac6 6.Fg5 e6
7.Af3 Fe7 8.c5 0-0 9.Fb5 Ae4
10.Fxe7 Axe7 11.Kcl b6 12.c6 Vd6

Klasik Devam yolu:
l.e4 c6 2.d4 d5 3.Ac3 dxe4
4.Axe4 Ff5

Ef WeéetAXE
F 3 didid
F 3

2
B

B A A & A A
Eb.@.@ %@%

c d e
A) 5.Ag3 Fg6 6.Fcd e6 7.Ale2 Af6
8.Af4 Fd6 9.c3 Abd7 10.Vf3 Ab6
11.Fb3 Abd5 12.Axg6 hxg6 13.Fg5
Fe7 oo

[ T ¥ B R & 1 R = e I =

-




ALEKHIN SAVUNMASI

1-.. Af6 hamlesi daha eskiden beri bilinmesine ragmen yanlig bir savunma
diye diigiinilmiis Alekhin 1921 yilinda Budapeste turnuvasinda Steintz'e
karst basart sagladiktan sonra bu acilis onun adiyla anilmigtir. Cok kisa bir
zamanda biiyiik begeni kazanmis ve o donemde baslamis olan Hipermodern
ekol ruhuna uygun diismiistiir. Bu oyunda amag¢ beyaz oyuncunun merkez
piyonlar1 siirmesine izin verip daha sonra bu piyon yapisina hiicum etmektir.

l-e4 Af6

EAeWerd K
Lllll;tl

A

N W A O N 0

ABYALY PN A7
12@&%@3%3
a b ¢ e f g h

Degisim ve dort piyon varyanti:

l.e4 Af6 2.e5 AdS 3.d4 d6

KA W e X
7A44 4444
6 3

5 Al

4 &

B8 A B A A
1@@@@@%%%

50

Bashca devan Yolu:

A) 2.Ac3 d5 3.exd5 Axd5 4.Fc4 Ab6
5.Fb3 Ac6 6.Af3 Ff5 7.d4 e6 8.0-0
Fe7 9.Ff4 0-0 10.d5 exd5=

B) 2.e5 Ad5 3.c4 Ab6 4.c5 Ad5
(Kovalama varyant1)5.Ac3 e6 6.d4
Axc3 7.bxc3 b6 8.Ved bxc5 9.Fg5
Fe7 10.Fxe7 Vxe7 11.Vxg7 K18
12.Af3cxd4 13.Fe2f5

C) 2.e5 Ad5 3.c4 Ab6 4.c5 Ad5
5.Fc4 €6 6.Ac3 Axc3 7.dxc3 Acb
8.Ff4 Fxc5 9.Vgd g5 10.Fxg5 Kg8
11.Ah3 Fe7 12.f4 Axe5 13.fxe5
Fxg5=

A) 4.Fc4 Ab6 5.Fb3 dxe5 6.Vh5 e6
7.dxe5 a5 8.a4 Aab 9.Af3 g6 10.Vh3
h6 11.Ac3 Ac5 12.0-0 Axb3=

B) 4.c4 Ab6 54 dxe5 6.fxe5 c5 7.d5
e6 8.Ac3 exd5 9.cxd5 ¢4 10.d6 Ac6
H.Af3 Fg4 12.Ff4 g5

C) 4.c4 Abb 584 dxe5 6.fxe5 Aco
7.Fe3 Ff5 8.Ac3 e6 9.Af3 Fg4 10.Fe2
Fxf3 11.gxf3 Vhd+ 12.F2 V=

D) 4.Af3 g6 5.Fc4 c6 6.0-0 Fg7
7.exd6 Vxd6 8.Kel 0-0 9.Fg5 Fe6
10.Fb3b5 11.Abd2+



VIYANA PARTISI

19.Y{lizyilin ortalarinda Viyana'li satrang ustalar1 tarafindan gelistirilmis
bir acilistir. Amag siyahin d5 hamlesini olabildigince engellemektir. Siyaha
kolay esitlik sagladigi icin bugiin pek tercih edilmiyor.

I-e4 e5 2-Ac3 Af6

N W A 00 N >
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b
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bdy:

A) 3.g3 d5 4.exd5 Axd5 5.Fg2 Axc3
6.bxc3 Fd6 7.Af3 0-0 8.0-0 Ad7 9.d4
exd4 10.cxd4 Ab6 11.Ag5 Fe7 =

B) 3.Fc4 Ac6 4.d3 Fc5 5.Fg5 h6
6.Fh4 d6 7.Aa4 Fe6 8.Axc5 dxc5
9.b3 Fxc4 10.bxc4 Vd6 =

C) 3.4 d5 4.d3 exf4 5.exd5 AxdS
6.Axd5 Vxd5 7.Fxf4 Fd6 8.Fxd6
Vxd6 9.Vd2 0-0 10.Af3 Fg4=t

D) 3.4 d5 4.fxe5 Axe4 5.VI3 Ac6
6.Fb5 Axc3 7.bxc3 Fe7 8.d4 0-0
9.Fd3 f6 10.Vh5 g6 11.Fxg6 hxg6
12 Vxgb6+ Sh8 =

ISKOC PARTISI
Iskoc Partisi 1824 yilinda Edinburg-Londra arasinda mektupla oynanan
bir oyundan ¢ikmis daha sonra Iskocg satranccilar tarafindan gelistirildigi
icin bu adi almistir. Beyazin daha liciincii hamlede merkezi ele gecirme
cabalari var.

1-e4 e5 2-Af3 Ac6 3-d4 exd4 4-Axd4

E VW tAX
4442 24di

Bagslica devam yolu:

A) 4... Af6 5Axc6 bxcb 6.5 Ve7
7.Ve2 AdS 8.c4 Ab6 9.Ad2 a5
10.Ve4 g6 11.Fd3 Fg7
12.0-00-0=

B) 4... Fc5 5Axc6 Vb 6.Vd2 dxc6
7.Ac3 Fe6 8.Aa4 Kd8 9.Fd3 Fd4
10.0-0 Ae7 11.c3 b5 12.cxd4 Vxd4 =
C) isko¢ gambiti:

1-e4 e5 2-Af3 Ac6 3-d4 exd4 4-c3
dxc3 5-Axc3 Beyaz taglarini daha
cabuk gelistirmek amaciyla bir piyon
feda ediyor. Siyah ise e4 piyonuna
baski ile karsi sanslar ariyor.



DORT AT OYUNU

Beyazlara fazla bir lstiinliik saglamadig1 icin son yillarda nadir
oynanan bir acilistir. Bazi varyantlar siyaha avantajlar saglar.

1e4 e5 2-Af3 Ac6 3-Ac3 Af6

E sWee X
Aidd 1241
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Bashca Devam Yollan:

A) 4.d4 Fv4 5.Axe5 Axe4 6.Vgd
Axc3 7.Vxg7 Kf8 8.a3 Fa5 9.Axc6
dxc6 10 Ve5+ Ve7 11 Vxe7+ Sxe7

B) 4.4 exd4 5.Ad5 Axed 6.Ve2 f5
7.Ag5 d3 8.cxd3 Ad4 9.Vh5+ g6
10.Vh4 c6 11.dxe4 cxd5=

SAH GAMBITI

Cok eskiden beri bilinen bir agilistir,Daha sonraki yillarda savunma
olanaklarinin bulunmasi nedeniyle eski onemini kaybetmistir.

Biiytik ustalardan Spassky ve Bronstein tarafindan sik¢a tercih edilen
acilistir. Beyaz f4 hamlesi ile merkezi ele gecirmek ve f hattini acarak {7
karesine baski yapmayi amaclar. Siyah gambiti kabul veya red eder.

1-e4 e5 2-14

EAS W 0 AKX
Aiddi Aii

N oW e O N @

Baslica Devam Yollar:

A) 2... d5 3.exd5 e4 4.d3 Af6 5.dxe4
Axed 6.Af3 Fc5 7.Ve2 Ff5 8.Ac3
Ve7 9.Fe3 Fxe3 10.Vxe3 Axc3 +

B)) 2... exf4 3.Af3 d6 4.d4 g5 5.h4
g4 6.Agl Fh6 7.Ac3 c6 8.Age2 Vib
9.23 fxg3 10.Axg3 Fxcl 11.Kxcl
V4=

O 2... exfd 3.Af3 Fe7 4.Fc4 Afo
5.e5 Agd 6.d4 d5 7.Fb3 Ae3 8.Fxe3
fxe3 9.0-0 Fe6 10.Vd3 c6 11.Vxe3 *

D) 2....ext4 3.AB3 g5 4.Fc4 Fe7 5.hd
h6 6.d4 d6 7.c3 Acb 8.0-0 Fgd 9.Vb3
Aa5 10.Vad+ c6 11.Fd3 b5 12Vc2 =



PIRC SAVUNMASI

Alman satranc ustalarindan Paulsen'in gelistirdigi bir agilig olup,adini
Yugoslav usta Pirc'den almistir. Bu oyunda siyah baslangicta merkezi be-
yaza birakip Sah-Hint savunmasi benzeri bir konum olusturur.

l.e4 d6 2.d4 Afo

EAs W e X
442 2241

A A
A A

A& A & A A
ENSWSLANE

a b ¢ d e f g h

N W R O N D
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Avusturya atagi:
l.e4 d6 2.d4 Af6 3.Ac3 g6 4.f4
Fg7

o XA & W X
AAA AASA
6 4 Ai
4 & B A
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218 & & & &
1§b.@.%‘@.§.@%
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Bashica Devam Yollari:

A)3.Fd3 e5 4.¢3 d5 5.dxe5 Axed
6.Af3 Ac6 7.Abd2 Ac5 8.Fb5 Fd7
9.Ve2 a6 10.Fxc6 Fxc6 11.Ad4 Fd7=

B) 3.Ac3 e5 4.f4 exd4 5.Vxd4 Ac6
6.Fb5 Fd7 7.Vf2 g6 8.Af3 Fg7 9.Fd2
0-0 10.0-0-0 a6 11.Fxc6 Fxc6 *

C) 3.Ac3 g6 4.g3 Fg7 5.Fg2
(Fianchetto) 5...0-0 6.Age2 e5 7.h3
Ac6 8.Fe3 Ke8 9.0-0 exd4 10Axd4
Fd7 11.Kel a6 12.a4 Ab4 =

A) 5.Af3 ¢5 6.dxc5 Va5 7.Fd3 Vxc5
8.Ve2 Fg4 9.Fe3 Va5 10.0-0 0-0
H.h3 Fxf3 12.Vxf3 Ac6 =

B) 5.Af3 0-0 6.Fd3 Aa6 7.0-0 c5
8.d5 Kb8 9.5hl Fg4 10.Vel Ab4
H.Vh4 b5 12.a3 Axd3 13.cxd3 Vc8=

C) SAfi c5 6Fb5+ Fd7 7.e5 Agd
8.Fxd7+ Vxd7 9.d5 dxe5 10.h3 e4
1 LAxe4 Af6 12Axf6+ Fxf6
13.0-00-0 =



FRANSIZ SAVUNMASI

Bilinen en eski savunmalardan biridir. 1834 yilinda Londra-Paris
arasinda mektupla oynanan bir partiden ismini almistir. Bu acilisin
yayginlasmasinda Korcnoi ve Botvinnik'in rolleri olmustur.

1-e4 e6

EAs Wt AKX
4i22 2ii
4

A

N W & " o ~ o

&
p=¢
h

a|$ D>

ABAA &
1ﬁ¢9.@.‘%’@§

Tarrasch Devam Yolu:
l.e4 e6 2.d4 d5 3.Ad2

EAL W ¢ A X
dii 'Y
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&
& A
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A A A
E 2WOLLNE
a b ¢ d e f g h
3-.. Afb 4.e5 Afd7 5.Fd3 ¢5 6.c3 Acb
7.A¢e2 cxd4 8.cxd4 16 9.extd6 Axfd
10Af3 Fd6 11.0-0 Vc7 12.Fg5 0-0

N W & O O O~

il

3... ¢5 4.exd5 exd5 5.Fb5+ Acb
6.Ve2+ Fe7 7.dxc5 Afb 8.Ab3 0-0
9.Fe3 Ke8 10.Af3 a6 11.Fd3 d4
12 Afxd4 Axd4 13.Axd4 Fxc5=
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Baglica Devam Yollart:

A) 2.Af3d5 3.e5c54.b4 cxb4 5.a3
Acb6 6.axb4 Fxb4 7.c3 Fe7 8.d4 fo
9.Fd3 fxeS 10.Axe5 Afo

flerleme varyant:

A)l.ed €6 2.d4 d5 3.e5 c5 4¢3 Acb
SAf3 Age7 6.Fd3 cxd4 7.cxd4 AfS
8.Fxf5 extS 9Ac3 Fe6 10.Ae2 Vbb
H.Af4 h6

B) l.e4 €6 2.d4 d5 3.e5c5 4¢3 Acb
5Af3 Vb6 6.Fe2 cxd4 7.cxd4 Ah6
8Ac3 Af5 9.Aa4 Fv4+ 10.Fd2 Va5
11.LFc3b5 =

Rubinstein Devam Yolu:
l.e4 €6 2.d4 d5 3.Ac3

EAS WA X
Y dii
i

F 3
FAA)
%)
B8 A ¢y A
E fWILANE

a b c d e f g h

3-.dxed 4Axed Fd7 SAf3 Feb 6.Fd3
Ad7 7.0-0 Agf6 8.Acg5 Fd6 9.Kel
h6 10.Ah3 Fxf3 11.Vxf3c6

N W AR 00 N

-

1.3... dxe4 4Axe4 Ad7 5.Af3 Agfo
6.Axfo+ Axfd 7.Fd3 c5 8.dxc5 Fxc5
9.0-0 0-0 10.Fg5 b6 11.Ve2 Fo7=



Klasik Devam Yolu:
l.e4 €6 2.d4 d5 3.Ac3 Af6

N W R 00 N @

EAdWeée E
dii A44i
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1.e4 €6 2.d4 d5 3.Ac3 Af6 4e5 Afd7
5.Ace2 c5 6.c3 Ac6 7.f4 Vb6 8.Af3
f6 9.a3 Fe7 10.b4 cxd4 11.cxd4 0-0
12.vd3 Vc7

l.e4 e6 2.d4 d5 3.Ac3 Af6 4.Fg5
dxe4 5.Axe4 Abd7 6.Af3 Fe7
7.Axf6+ Fxf6 8.h4 0-0 9.Vd2 e5
10.Fxf6 Vxf6 11.0-0-0

Winawer Devam Yolu:

l.e4 €6 2.d4 d5 3.Ac3 Fb4 4Fd3
dxe4 5.Fxe4 Af6 6.Ff3 0-0 7.Age2
Abd7 8.0-0 e5 9.Fg5 Fe7 10.Ag3 h6
11.Fe3 exd4 12.Vxd4 Fc5=

PHILIDOR SAVUNMASI

l.ed e5 2.A13 d6
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Bashica Devam Yollari:

A) 3.d4 exd4 4.Vxd4 Af6 5.Fg5 Fe7
6.Ac3 0-0 7.0-0-0 Ac6 8.Vd2 a6 9.h3
b5 10.Fd3 Ae5 11.Axe5 dxe5

B) 3.d4 Af6 4.Ac3 exd4 5.Axd4 Fe7
6.Ff4 0-0 7.Vd2 c6 8.0-0-0 b5 9.3 b4
10.Abl Vb6 11.g4 d5



SICILYA SAVUNMASI

Sicilya savunmasi ilk defa 1594 yilinda oynanmig eski,bir acilig
olup,adini 17.Yiizyilda italyan usta Greko'dan almistir. Agir savunma
sistemleri icinde yer alir. Yan acik oyunlar grubundan sayilir. Sicilya
savunmasi pek cok varyanti olan genis bir acilistir.

l-e4 c5
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Pelikan Varyanti:

1.e4 c5 2.Af3 Ac6 3.d4 cxd4
4.Axd4 Af6

XK sWée X
4 24222i

N W e 0 N
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Bashica Devam Yollari:

A) 2.c3 ( c3lii Sicilya) :e5 3Af3
Ac6 4.Fc4 Vc7 5.0-0 Af6 6.Ag5 Ad8
7.f4 h6 8.Af3 exf4 9.e5 Ah7 10.Ve2
Ag5

B) 2.c3 d5 3.exd5 Vxd5 4.d4 Af6
5.Af3 e6 6.Aa3 Vd8 7.Ac2 Fe7 8.Fd3
0-0 9.Ve2 Abd7 10.Ff4 b6 11.0-0-0
Fb7 12.Ae5 Ve8 13.Khel ab=
Kapah Sicilya:

A) 2.Ac3 Ac6 3.g3 g6 4.Fg2 Fg7
5.d3 e6 6.Fe3 Ad4 7.Ace2 Ae7 8.c3
Axe2 9.Axe2 d6 10.Vd2 0-0 11.h4
Ac6t

B) 2.Ac3 Ac6 3.23 g6 4.Fg2 Fg7
5.d3 d6 6.Age2 Af6 7.0-0 0-0 8.h3
Kb8 9.4 Fd7 10.Fe3 b5 11.a3 Ae8 =

A) 2.Af3 (Af3 devam yolu) g6 3d4
cxd4 4.Vxd4 Af6 5.Fb5 Ac6 6.Fxc6
dxc6 7.Vxd8+ Sxd8 8.Ac3 Fg7 9.Ff4

B) 2.Af3 Ac6 3.d4 cxd4 4.Axd4
(Lowenthal-Kalashnikov Varyanti)
4..e5 5.Ab5 a6 6.Ad6+ Fxd6 7.Vxd6
V6 8.Vc7 Age7 9.Ac3 Ab4 0.Fd3 d5
Pelikan Varyanti:

A) l.ed c5 2.Af3 Ac6 3.d4 cxd4
4.Axd4 Af6 5.Ac3 e5 6.Adb5 d6
7.a4 a6 8.Aa3 Fe6 9.Fg5 Vb6 10.Ac4
Vb4 11.Fxf6 gxf6 12.Vd3 Ad4

B) 5...e5 6.Adb5 d6 7.Fg5 a6 8.Fxfo
ext6 9Aa3 5 10.exf5 Fxf5 11.Ac4
Fe6 12.Ae3 Fh6



Kan Varyanti:
l.ed4 c5 2.Af3 e6 3.d4 cxd4
4.Axd4 a6

EQAs Wi e AX
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A) 5.c4 Af6 6.Ac3 Fb4 7.Fd3 Ac6
8.Axc6 dxc6 9.e5 Va5 10.exf6 Fxc3+
11.bxc3 Vxc3+ 12.Fd2 Vxd3

B) 5.Fd3 Ac6 6.Axc6 dxc6 7.Ad2 e5
8.Vh3 Fd6 9.Ac4 Af6 10.Axd6+
Vxd6 11.Ve2 0-0 12.0-0 Fe6

Dort At Varyant:
l.e4 c¢5 2.Af3 e6 3.d4 cxd4
4.Axd4 Ac6 5.Ac3 Af6
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A)6.g3 d5 7.exd5 Axd5 8.Fg2 Adb4
9.Axc6 Vxd1+ 10.Sxd1 bxc6 11 .a3
Ad5 12.Axd5 cxd5 13.c4 Fc5
14.cxd5 Fb7=
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Taimanov Varyanti:
l.ed4 ¢5 2Af3 e6 3.d4 cxd4
4.Axd4 Ac6

E oW eAXE
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A) 5.Axc6 bxcb 6.Fd3 d5 7.0-0 Af6
8.5 Ad7 9.Kel Kb8 10.Ad2 Ac5
11.Ffl Fe7 12.Ab3 0-0 13.Fe3 Ad7=
B) 5.3 d5 6.Fg2 dxe4 7.Axc6
Vxd1+ 8.5xd1 bxc6 9.Fxe4 Fb7
10.b3 00 0+ 11.Se2 Fe7 12.Fb2 Ff6
Klasik Sicilya:

l.e4 c5 2.Af3 d6 3.d4 cxd4
4.Axd4 Af6 5.Ac3 Acé6
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A) 6.Fc4(Sozin Devam Yolu) Vb6
7.Axc6 bxc6 8.0-0 g6 9.e5 dxe5
10.Ve2 Vd4 11.Fe3 Vd6 12.Kadl
Vc7 13.f4Fg4 14.Vf2 e4d=

B) 6.Fg5 (Richter-Rauzer Devam
Yolu)Vb67.Ab3 e6 8.Ff4 Ae5 9.Fe3
Vc7 10.f4 Ac6 11.g4 a6 12.g5 Ad7+

m W A~ 00 N @

Y

N W e 00 N @

-




Dragon:

l.e4 c5 2.Af3 d6 3.d4 cxd4
4.Axd4 Af6 5.Ac3 g6

It Wer g X
Ad A 1
iA Al

2\ A

Lo -

e

A) 6.Fg5 Fg7 7.Fb5+ Fd7 8.Ve2 a6
9.Fxd7+Abxd7 10.0-0-0 Kc8 11.f4
Kxc3 12.bxc3 Ve7 13.Khel hé
14.Fh4 0-0 oo

B) 6.Fc4 Fg7 7.h3 0-0 8.Fb3 Ac6
9.Fe3 Fd7 10.0-0 Kc8 11.f4 a6
12V3 b5 13.a3 Aa5 14.Kadl Ac4

C) 6.Fe3 Fg7 7.f3 (Dragon-
Yugoslav Atak) 7...Ac6 8.Vd2 Fd7
9.Fc4 Kc8 10.Fb3 Ae5 11.Fh6 Fxh6
12.Vxh6Va5 13.Ade2 Ac4

14.0-0-0 Vh5 *

D) 6.Fe3 Fg7 7.f3 (Dragon-Yugoslav Atak)
7...0-0 8.Vd2 Acb6

9.Fc4 Fd7 10.0-0-0 Kc8 11.Fb3 Ae5

12.h4 Ac4 13.Fxc4 Kxc4 14.g4 b5
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Scheveningen :

l.ed4 c5 2.Af3 d6 3.d4 cxd4
4.Axd4 Af6 5.Ac3 e6

EApo Vs X
F 9 444i
444
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A) 6.g3 a6 7.Fg2 Vc7 8.0-0 Ac6
9.Kel Fe7 10.Axc6 bxc6 11.e5 dxe5
12.Kxe5 0-0 13.Ff4 Vb7 14.Aa4 Ad5+

B) 6.Fe3 a6 7.Vd2 Ac6 8.f3 Fe7
9.¢4 0-0 10.0-0-0 Axd4 11.Fxd4 b5
12.g5 Ad7 13.h4 Fb7 14.5bl Kc8+

C) 6.g4 (Keres Atak) 6...e5 7.Fb5+
Fd7 8.Fxd7+ Vxd7 9.Af5 h5 10.gxh5
Axh5 11.Fh6 Ac6 12.Vxh5 g6
13.Vg5 gxf5 14.Fxf8 Ad4+

D) 6.f4 Fe7 7.Fe3 0-0 8.V3 €5
9.Af5 Fxf5 10.exf5 Va5 11.0-0-0 e4
12.Ve2 Kc8 13.Vb5 Vc7 14.Kgl
Agd+

E) 6.Fe2 (Klasik Devam Yolu) a6

7.0-0 Fe7 8.f4 0-0 9.Fe3 Vc7 10.g4

Acb6 11.g5 Ad7 12.f5 Axd4 13.Vxd4
Ke8 14.fxe6 fxeb



Najdorf Varyanti:
l.e4 c5 2.Af3 d6 3.d4 cxd4
4.Axd4 Af6 5.Ac3 a6
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Sozin Atak:
l.e4 ¢5 2.Af3 d6 3.d4 cxd4
4.Axd4 Af6 5.Ac3 e6 6.Fc4 Ac6

X SWeéed X
yr Aid
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A) 6.Fd3e5 7.Ade2 Abd7 8.0-0 bS5
9.Fg5 Fe7 10b4 0-0 11.a4 bxa4
12.Kxa4 Fb7 13.Val d5

B) 6.Fe3 Agd 7.Fg5 h6 8.Fhd g5
9.Fg3 Fg7 10.Vd2 Ac6 11.Ab3 Feb
12.63 Age5 13.Ad5 b5 14.F2 Kb8 =

C) 6.Fe2e5 7.Ab3 Fe7 8.Fe3 0-0
9.g4!? Fe6 10.g5 Afd7 11.Vd2 Ab6
12.0 0 0 A8d7 13.h4 Kc8 14.Sbl
Ac4

D) 6.f4 g6 7.Af3 Fg7 8.5 Ah5
9.Fe3 0-0 10.exd6 Ac6 11.Fc4 exd6
12.0 0 Alf6 13.Shl b5 14.Fb3 Fo7=

A-7.0-0 a6 8.a4 Fe7 9.Fe3 0-0
10.Sh1 Vc7 11.Ve2 Aa5 12.Fa2
b6 13.Kadl Fb7

B- 7.Fb3 Fe7 8.Fe3 0-09.0-0 Fd7
10.f4 Axd4 11.Fxd4 Fcb6

12.Ve2 b5 13.Axb5 Fxb5
14.Vxb5 Axed =

C-7.Fb3 a6 8.0-0 Fe7 9.Fe3 Vc7
10.f4 Aa5 11.Vf3 b5 12.e5 Fb7
13.Vg3 dxe5 14.fxe5 AhS =

D- 7.Fb3 a6 8.0-0 Fe7 9.Fe3 0-0
10.f4 Vc7 11.Vf3 Axd4 12.Fxd4
b5 13.a3 Vb7 14.f5 Sh8 =
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TARTOKOVER SISTEM
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Baslica Devam Yollari::

A) 2.Afi Fg4 3.e4 Af6 4.Ac3 €6
5.h3 Fh5 6.Ve2 a6 7.g4 Fgb6 8.Fg5
Fe7 9.Fxf6 Fxf6 10.h4 h6 =

B) 2.c4e53.Af3Ac64.Ac3 Fg4
5.d5Ace76.c5Fxf37.exf3dxc5
8.Fb5+ ¢6 9.dxc6 Vxd1+ 10.Axd1
Axcb

C)2.Af3Fg43.c4Fxf34.exf3g6
5.Ac3 Fg7 6.Fe3 Af6 7.Fe2 c6 8.0-0
0-0 9.d5 Abd7 10.f4 cxd5

MODERN DEFANS

1.d4 d6 2.c4 g6 3.Ac3 Fg7
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Averbach devam yolu:
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Baslica Devam Yollari:

A) 4...e5 5.dxe5 dxe5 6.Vxd8+
Sxd8 7.f4 Ac6 8.Af3 Ad4 9.S2 exf4
10.Fxf4 Ae6 11.Fg3 Fd7 12.Kdl Sc8

B) 4...Ad7 5.Afi e5 6.Fe2 Ae7 7.d5
0-0 8.h4 Af6 9.Fe3 Ag4 10.Fd2 h5
H.Ag5 c6 12.f3 Af6

C)4...Ac6 5.Fe3 e5 6.d5 Ace7 7.g4
f5 8.gxf5 gxf5 9.Vh5+ Agb 10.exf5
Vh4 11.Vf3 A6e7 12.Fd3 Ah6 =



BENONI

1.d4 c5 Bashica Devam Yollar::
A) 2.d5 e6 3.c4 exd5 4.cxd5 d6
5.Ac3 g6 6.4 Fg7 7.Fd3 Ae7 8.h4 h5

s| KA & Wes & 4K 9.Fe5 Ad7 10.Af3 Ac5 +

AdA AAAAA

" B) 2.d5 Af6 3.Af3 g6 4.Ac3 Fe7
5.64 0-0 6.Fe2 b5 7.¢5 Agd 8.Ff4 b4

S i 9.Ae4 Vb6 10.h3 Ah6

4 A

§ C) 2.d5 d6 3.e4 g6 4.Af3 Fg7
5.Fb5+ Ad7 6.0-0 Agf6 7.Kel 0-0

A8 AB/AAH 8.a4 a6 9.Ffl b6 10.g3 +

NHBEHNRWOLENE

a b c d e f g h D)I.d4 c5 2.d5 e5 (Semi Benoni)
3.c4 d6 4.e4 Fe7 5.Af3 Fg4 6.Abd2
a6 7.Fd3 Ad7 8.h3 Fxf3 9.Axf3 b5
10.b3 b4 11.a4 Agf6+
TRAMPOWSKY ATAK

1.d4 Af6 Baslica Devam Yollar::
A) 2.Fg5 e6 3.e4 h6 4.Fxf6 Vxf6
5.Ac3 Fb4 6.Vd2 ¢5 7.a3 Fxc3

s KA S Wep e X 8.bxc3 d6 9.Af3 0-0 10.Fe2 Ac6=

AAAAAA A A

6 m B) 1.d4 Af6 2.AE3 (Colle Sistemi)

. b6 3.Fe5 Fb7 4.Ac3 d5 5.63 €6 6.Ae5
Fe7 7.Fb5+ c6 8.Fd3 Abd7 9.f4 a6

4 £y 10.Vi3 5

3
C)1.d4 Af6 2.Af3 6 3.Ff4 c5 4.c3

2 & & ﬁ’ & 8 & & cxd4 5.cxd4 Vb6 6.Vcl Ac6 7.e3 d5

HNHEHNRWDENE 8.Ac3 Fd7 9.Fe2 Kc8 10.0-0 Aed=

a b ¢c d e f g h

D)1.d4 Af6 2.Af3 g6 3.e3 c5 4.dxc5
Va5+ 5.Abd2 Fg7 6.a3 Vxc5 7.b4
Vc7 8.Fb2 0-0 9.c4 d6 10.Fe2 b6
11.0-0 Fb7=

61



BUDAPESTE GAMBITI

1.d4 A 2.c4 e5
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Bashica Devam Yollari:

A) 3.dxe5 Ae4 4.Af3 Fb4+5.Fd2
Axd2 6.Abxd2 Ac6 7.a3 Fxd2+
8.Vxd2 Ve7 9.Vc3 b6 10.23 Fb7
11.Fh3 0-0-0 +

B) 3.dxe5 Ag4 4.e4 Axe5 5f4 Aecb
6.AS Fc5 7.Ac3 d6 8.Fd3 0-0 9.Fd2
a5

C) 3.dxe5 Ag4 4.Ff4 Ac6 5.Af3
Fb4+ 6.Ac3 Fxc3+ 7.bxc3 Ve7
8.Vd5 6 9.exf6 Axf6 10.Vd3 d6
11.e3 0-0

D) 3.dxe5 Agd 4.Ff4 Ac6 5.Af3
Fb4+ 6.Abd2 Ve7 7.3 Agxe5
8.Axe5 Axe5 9.Fe2 0-0 10.0-0 a5
H.Ab3 a4 12.a3 Fd6

ESKI HINT SAVUNMASI

1.d4 Af62.c4d6

EAtWe e K
Ai2 2411
F S

A&

A A i)

& o > -~ o

no

—_

ALY L
ﬁ?i%@%%ﬁ

Bashica Devam Yollari:

A) 3.Af3 Fg4 4. Ac3 Abd7 5.23 €5
6.Fg2 c6 7.0-0 Fe7 8.h3 Fh5 9.Ah4
0-0 10.Af5 Ke8 11.d5 cxd5+

B) 3.Ac3 c6 4.Af3 Fg4 5.e4 Abd7
6.Fe2e57.0-0 Fe7 8.Fe3 0-09.Kcl
Ke8 10.d5¢5 11.a3 Kc8

C) 3.Ac3 e54.e4 Abd7 5.d5 Ac5
6.f3 a5 7.Fe3 Fe7 8.Vd2 0-0 9.Age2
Ae8 10.Ag3 h6 11.Fe2 Fg5=
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BENKO GAMBITI

1.d4 Af6 2.c4 c5 3.d5 b5
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Beyazin b5 piyonunun alip
almamasina bagh olarak gambit
kabul veya red edilir.

Red edilen Benko Gambiti:

A) 4.Af3 b4 5.a3 g6 6.axb4 cxb4
7.Fe3 Vc7 8.Fd4 Fg7 9.e4 0-0 10.Fd3
e6 11.e5 Agd 12.dxe6 fxe6=

B) 5 4.Ad2 bxc4 5.e4 d6 6.Fxc4 gb
7.b3 Fg7 8.Fb2 0-0 9.Agf3 Abd7
10.0-0 Ab6 11.Kel Afd7 12.Fxg7
Sxg7=

Kabul edilen Benko gambiti:
4.cxb5 a6 A) 5.£3 g6 6.e4 d6 7.Aa3
Fg7 8.Ae2 0-0 9.Ac3 ¢6 10.Fc4 axb5
11.Aaxb5 Axd5 12.Axd5 exd5
13.Fxd5 Ka6

B) 5.f3 axb5 6.e4 Va5+ 7.Fd2 b4
8.Aa3 d6 9.Ac4 VdS8 10.a3 e6
11.dxe6 Fxe6 12.axb4 Kxal =
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A) Klasik devam yolu:

4.Ac3 exd5 5.cxd5 d6 6.e4 g6 7.Af3
Fg7 8.h3 0-0 9.Fd3 a6 10.0-0 h5
11.Ff4 c4 12.Fc2 Ke8 13.Kel
B) Fienchetto varyanti:

4.Ac3 exd5 5.cxd5 d6 6.Af3 g6 7.g3
Fg7 8.Fg2 0-0 9.0-0 Aa6 10.h3 Ke8
11.Ad2 Ac7 12.a4 b6 13.Kel Ve7
C) Taimanov devam yolu:

4.Ac3 exd5 5.cxd5 d6 6.e4 g6 7.f4
Fg7 8.5 Afd7 9.Ab5 dxe5 10.Ad6+
Se7 11 Axc8+ Vxc8 12 Af3 Ke8=
D) Dort Piyon Atag:

4.Ac3 exd5 5.cxd5 d6 6.e4 g6 7.f4
Fg7 8.Af3 0-0 9.Fe2Fg4 10.0-0
Abd7 11.Kel Ke8 12.h3 Fxf3
13.Fxf3 Va5
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VEZIR GAMBITI
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Slv Savunmasi:
1.4 d52.c4c6

A) 3.cxd5 cxd5 4.Ac3 Ac6 5.Ff4 e5
6.Fxe5 Axe5 7.dxe5 d4 8.Ae4 Vb6
9Af3 Vxb2 10.Kbl Fb4+ 11.Aed?2
Fd2+ =

B) 3Af3 Af6 4.Ac3 dxc4 5.e4 b5
65 AdS 7.a4 €6 8.Ag5 Fe7 9.hd hé
10.Aged Fab6

C) 3.Af3 Af6 4.Ac3 a6 5.Vb3 e6
6.Fg5 dxc4 7.Vxc4 b5 8.Vd3 ¢5 9.a4
b4 10.Ae4 Abd7 11.dxc5 Fxc5
12.Axc5 Axc5 +

Slav Savunmasi Degisim Varyanti:
D) 1.d4 d5 2.c4 c6 3.Af3 Af6 4.cxd5
cxd5 5.Ac¢3 Ac6 6.Ff4 a6 7.Ae5 €6
8.3 Axe59.Fxe5 Fd7 10.Fd3 Fc6
11.Vf3 Ad7=

E) 1.d4 d5 2.c4 c6 3.Af3 Af6 4.cxd5
cxd5 5.Ac3 Ac6 6.Ff4 Aed 7.e3
Axc3 8.bxc3 g6 9.Fe2 Fg7 10.0-0 0-0
11.c4 dxc4 12.Fxc4 Fg4 13.h3 Fxf3=

Baslica Devam Yollari:

Albin Kars1 Gambiti:

A)2...e5 3.dxe5 d4 4.Af3 Ac6 5.Abd2
Fg4 6.a3 Ve7 7.h3 Fh5 8.Va4 0-0-0
9.b4 Sb8 10.g4 Fgb6 +

B) 2. e5 3.dxe5 d4 4.Af3 Ac6 5.g3
Fg4 6.Fg2 Vd7 7.0-0 0-0-0 8.Vb3
V5 9.Kd1 Age7 10.Aa3 Agb +
Cigorin Savunmasi:

A)2.. Ac6 3.Af3 Fg4 4.Ac3 e6 5.Fg5
Fe7 6.Fxe7 Agxe7 7.3 0-0 8.Fd3 h6
9.h3 Fh5 =

B)) 2... Ac6 3.cxd5 Vxd5 4.e3 e5
5.Ac3 Fb4 6.Fd2 Fxc3 7.Fxc3 exd4
8.Ae2 Age7 9.Axd4 Axd4 10.Vxd4
Vxd4=+
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Slav Savunmasi degisim
varyanti
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KABUL EDILEN VEZIR GAMBITI

1.d4 d5 2.c4 dxc4
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Klasik Devam Yolu:
1.d4 d5 2.c4 dxc4 3.Af3 Afo
4.e3 e6 5.Fxc4 c5 6.0-0 a6
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Baslica Devam Yollari:

A) 3.e3e54.Fxc4 exd4 5.exd4 Fod+
6.Ac3 Af6 7.Af3 0-0 8.0-0 Fg4 9.h3
Fh510.g¢4 Fg6 11.Ae5Ac6=*

B) 3.Af3 a6 4.e4 b5 5.a4 Fb7 6.axb5
axb5 7.Kxa8 Fxa8 8.Ac3 c6 9Fg5 h6
10.Fh4 Vb6 11.Fe2 ebx

C) 3.Af3 Af6 4.Ac3 (iki At Varyanti)
a6 5.e4 b5 6.5 Ad5 7.a4 €6 8.axb5
Abb6 9.Fe3 Fb4 10.Ad2 axb5 11.Kxa8
Axa8 12 Vg4 Sf8 +

A) 7.Fd3 cxd4 8.exd4 Fe7 9.Ae5
Ac6 10.Axc6 bxc6 11.Fe3 0-0
12.Vc2 Vc7

B) 7.e4b5 8.Fd3 Fb7 9.e5 Afd7
10.Ag5 Fe7 11.Vh5 g6 12.Vh6 Axe5
13.dxe5 Vxd3 14.Vg7 Kf8 15.Axh7
Ad7 =

C) 7.a4 Ac6 8.Ve2 Vc7 9.Ac3 Fd6
10.Kd1 0-0 11.h3 h6 12.dxc5 Fxc5
13.e4 Ad7

D) 7.Fb3 Ac6 8.Ac3 Fe7 9.dxc5
Vxdl 10.Kxdl Fxc5 H.Fd2 Fa7
12.Kacl Se7



KABUL EDILMEYEN VEZIR GAMBITI
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Ragozin Varyanti:

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Ac3 Af6 4.Af3
Fb4 A)5.cxd5 exd5 6.Fg5 h6 7.Fxf6
Vxf6 8.Vb3 c5 9.3 0-0 10.dxc5
Fxc3+ 11.bxc3 Vcb 12.Vb5 Vc7
13.Ad4 =

B) 3.Ac3 Af6 4.Af3 Fb4 5Fg5 dxc4
6.4 c5 7.e5 cxd4 8.Vad+ Acb6 9.0-0-
0 Fd7 10.Ae4 Fe7 1 1.exf6 gxf6
12.Fh4Kc8 13.Sbl Aa5s
Semi-Tarrasch:

1.d4 d5 2.c4 €6 3.Ac3 Af6 4.Af3 c5
A) 5.e3 a6 6.cxd5 exd5 7.Fe2 c4 8.b3
b5 9.bxc4 dxc4 10.0-0 Fb4 11.Vc2 0-
0 12.a4 Fb7 13.axb5 Fxc3 +

B) 5.cxd5 Axd5 6.e4 Axc3 7.bxc3
cxd4 8.cxd4 Ac6 9.Fc4 b5 10.Fe2
Fb4+ 11.Fd2 Va5 12.d5 exd5
13.exd5 Ae7 =

A) 3.Af3 c¢5 4.cxd5 exd5 5.g3 Ac6
6.Fg2 Af6 7.0-0 Fe7 8.dxc5 Fxc5
9.Abd2 0-0 10.a3 a5 11.Ab3 Fb6=
Tarrasch Savunmasi:

A) 3.Ac3 c54.cxd5 cxd4 5.Vad+ Fd7
6.Vxd4 exd5 7.Vxd5 Ac6 8.Af3 Af6
9.vdl Fc5 10.e3 Ve7 11.Fe2 0-0-0
12.0-0 g5+

B) 3.Ac3 c5 4.cxd5 exd5 5.Af3 Ac6
6.e3 Af6 7.Fe2 Fe7 8.dxc5 Fxc5 9.0-
0 0-0 10.b3 Fe6 11.Fb2 Ve7 12.Ab5
Aed=

Degisim Varyanti:

A) 3.Ac3 Af6 4.cxd5 exd5 5.Af3 Fe7
6.Ff4 c6 7.Vc2 g6 8.e3 Ff5 9.Fd3
Fxd3 10.Vxd3 Abd7 11.h3 0-0
12.0-0 Ke8 =

B) 3.Ac3 Af6 4.cxd5 exd5 5.Fg5 c6
6.Vc2 Fd6 7.Af3 0-0 8.e3 Ke8 9.Fd3
h6 10.Fh4 Fg4 11.h3 Fxf3 12.gxf3
Abd7 13.0-0-0 £
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Semi Tarrasch



Semi Slav:

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Ac3 Af6 4.Af3
c6
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Ortodoks:

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Ac3 Af6 4.Fg5
4... Abd7 5.e3 c6 6.Af3 Va5 7.cxd5
Axd5 8.Vd2 Fb4 9.Kcl 0-0 10.Fd3
h6 11.Fh4e5 12.a3Fxc3=

Ortodoks (Lasker Savunmasi):
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Ac3 Af6 4.Fg5 Fe7
5.3 0-0 6.Af3 b6 7.cxd5 exd5 8.Kcl
Fb7 9.Fd3 Abd7 10.0-0 ¢c5 11.Ff5
Ke8 12.Vc2g6 13.Fh3

Ortodoks (Tartokover Savunmasi):
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Ac3 Af6 4.Fg5 Fe7
5.3 0-0 6.Af3 h6 7.Fh4 b6 8.Kcl
Fb7 9.Fxf6 Fxf6 10.cxd5 exd5
11.Fd3 ¢5 12.0-0 Ad7 13.Ff5 g6
14.Fxd7 cxd4

Ortodoks (Klasik Savunma):

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Ac3 Af6 4.Fg5 Fe7
5.e3 0-0 6.Af3 Abd7 7.Kcl h6 8.Fh4
a6 9.cxd5 exd5 10.Fd3 c6 11.0-0
Aed 12.Fxe7 Vxe7 13.Vc2 Ke8

N W R 00 N @

Semi Slav:
A) 5.Vb3 dxc4 6.Vxcd b5 7.vd3
Abd7 8.e4 b4 9.Aa4 Va5 10.b3 c5

B) 5.Fg5 h6 6.Fh4 dxc4 7.e4 g5
8.Fg3 b5 9.Fe2 Fb7 10.0-0 Abd7
11.d5 cxd5 12.exd5 AxdS
13.Axb5 a6

Semi-Slav (Anti Meran):

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Ac3 Af6 4.Af3 c6
5.e3 Abd7 6.Fe2 Fd6 7.0-0 0-0 8.b3
Aed 9.Axe4 dxe4 10.Ad2 f5 11.Fb2
Fxh2+ 12.Sxh2 Vh4+ 13.Sgl Kf6=

Semi-Slav (Meran):

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Ac3 Af6 4.Af3 c6
5.e3 Abd7 6.Fd3 dxc4 7.Fxc4 b5
8.Fd3 Fb7 9.a3 b4 10.Ae4 Axe4
11.Fxe4 bxa3 12.bxa3 Fd6 13.0-0 0-0
14.Fb2 Fb8 =
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GRUNFELD SAVUNMASI

1.d4 Afb 2.c4 g6
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Degisim varyanti:

1.d4 Af6 2.c4 g6 3.Ac3 d5 4.cxd5
Axd5
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Bashica Devam Yollar::

A) 3.3 d5 4.cxd5 Axd5 5.e4 Ab6
6.Ac3 Fg7 7.Fe3 0-0 8.Vd2 Ac6 9.0-
0-0 f5 10.h4 fxe4 11.h5 e5

B) 3.g3 d5 4.Fg2 Fg7 5.cxd5 Axd5
6.Ac3 Axc3 7.bxc3 c5 8.3 Ac6
9.Ae2 Fd7 10.0-0 Kc8 11.dxc5 Aa5s

Fienchetto devam yolu:

1.d4 Af6 2.c4 g6 3.g3 d5 4.Fg2 Fg7
5.Af3 c6 6.cxd5 cxd5 7.Ac3 0-0
8.Ae5 e6 9.Fg5 Vb6 10.Vd2 Afd7
11.Fe3 Ac6 12.Axc6 bxc6 13.Kcl
as=

A) 5.e4 Axc3 6.bxc3 Fg7 7.Fb5+ c6
8.Fa4 0-0 9.Ae2 ¢5 10.0-0 Ac6
11.Fe3 Aa5 12.Kb1 b6 13.dxc5 Fa6 oo

B) 5.e4 Axc3 6.bxc3 Fg7 7.Af3 c5
8.Fe2 Ac69.d5 Fxc3+ 10.Fd2 Fxal
11.Vxal Ad4 12.Axd4 cxd4 13.Vxd4
0-0

Klasik Degisim Varyanti:

1.d4 Af6 2.c4 g6 3.Ac3 d5 4.cxd5
Axd5 5.e4 Axc3 6.bxc3 Fg7 7.Fc4 0-
0 8.Ae2 Ac6 9.0-0 b6 10.Fg5 Fb7
H.Vd2 Vd7 12.Fh6 Aa5

Rus Sistemi:

1.d4 Af6 2.c4 g6 3.Ac3 d5 4.Af3
Fg7 5.Vb3 dxc4 6.Vxc4 0-0 7.4
Ac6 8.Fe2 Fg4 9.d5 Aa5 10.Vb4
Fxf3 11.Fxf3 c6 12.0-0 cxd5 13.exd5
Kc8 oo


http://10.h4fxe4
http://11.h5e5

CATALAN

1.d4 Af6 2.c4 €6
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Acik Catalan:

1.d4 Af6 2.c4 e6 3.g3 d5 4.Fg2
dxc4 5.Af3
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5... b5 6.Ae5 Ad5 7.a4 c6 8.axb5
cxb5 9.Ac3 Fb4 10.0-0 Fxc3 11.e4!
Fxb2! 12.exd5 Fxal 13.Fa3 a5

Baslica Devam Yollar:

A) 3.Fg5h64.Fh4 Fb4+ 5.Ad2c5
6.a3 Fxd2+ 7.Vxd2 g5 8.Fg3 Ae4
9.Vd3 Axg3 10.hxg3 Va5+ 11.Vc3
Vxc3+=

B) 3.g3 Fb4+ 4.Ad2 c5 5.a3 Fxd2+
6.Vxd2 cxd4 7.Af3 b6 8.Fg2 Fb7
9.0-0 Fxf3 10.exf3 Ac6 11.f4 0-0=

C) 3.g3 Fbd+ 4.Ad2 c5 5.Agf3 Ac6

6.dxc5 Fxc5 7.Fg2 0-0 8.0-0 b6 9.a3
a5 10.Abl Fa6 11.Va4 Ve7=

Kapali Catalan:

1.d4 Af6 2.c4 e6 3.g3 d5 4.Fg2
Fe7 5.Af3
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5...¢5 6.0-0 Ac6 7.cxd5 Axd5 8.dxc5

Fxc5 9.Vc2 Ve7 10.a3 Fd7 11.b4 Fb6
12.Fb2 0-0 13.Abd2 Kac8=
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SAH -HINT SAVUNMASI

Siyahin sah filini g7 karesinden oyuna sokarak yaptigi savunmadir.

1.(14 Af6 2.c4 g6 3.Ac3 Fg7
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Samisch Varyanti:
1.d4 Af6 2x4 g6 3.Ac3 Fg7 4.e4
dé 5.f3
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A) 5...c66.Fe3 a6 7.c5b5 8.cxd6
exd6 9.Fd3 0-0 10.Age2 Ke8 11.0-0
Abd7=

B) 5. 0-0 6.Fe3 Ac6 (Panno Devam
Yolu) 7.Vd2 a6 8.0-0-0 b5 9.h4 h5
10.Fh6 e5 11.Age2 bxc4 12.g¢4 Fxh6
13.Vxh6 Fxg4 14.fxgd Axgd 15.Vd2
Af2

70

Bashca Devam Yollari:

A) 4.e4 d6 5.Fe2 0-0 (Aurbach
Varyanti) 6.Fg5 h6 7.Fe3 c5 8.e5
dxe5 9.dxe5 Vxd1+ 10.Kxdl Agd
11.Fxc5 Axe5 =

B) 4.e4 d6 5.Fe2 0-0 (Aurbach
Varyanti) 6.Fg5 h6 7.Fe3 c5 8.e5
dxe5 9.dxe5 Vxd1+ 10.Kxd1 Agd
11.Fxc5 Axe5 =

O) 4.g3 d6 5.Fg2 0-0 (Fienchetto
Vanyanti) 6.0-0 Ac6 7.Ac3 Ff5 8.d5
Aa5 9.Ad4 Fd7 10.vd3 Agd 11.Af3
¢S5 12.Kbl a6 13.b3 Kb8=

Klasik Varyant:
1.d4 Af6 2.c4 g6 3.Ac3 Fg7 4.e4
dé6 5.Af3
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A) 5...¢56.d5 0-0 7.Fd3 e6 8.0-0
exd5 9.exd5 Fg4 10.h3 Fxf3 11.Vxf3
Abd7
B) 5...0-0 6.Fe2 e5 7.d5 (Petrosion
Devam Yolu) 7...c5 8.Fg5 h6 9.Fh4
g5 10.Fg3 Ah5 11.Ad2 Af4 12.0-0
Axe2+ 13.Vxe2 Ad7 14.Kfbl 5
15.exf5
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1.d4 Af6 2.c4 €6 3.Af3 b6
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Baslica devam Yollari:

A) 4.Ff4 Fb7 5.e3 Fb4+ 6.Afd2 0-0
7.a3 Fe7 8.Ac3 d5 9.cxd5 Axd5
10.Axd5 Fxd5 11.Vc2 ¢5 12.dxc5
Fxc5=

B) 4.Ac3 Fb7 5.a3 Ae4 6.Axe4 Fxe4
7.Ad2 Fb7 8.e4 V6 9.d5 Fc5 10.Af3
exd5 11.cxd5 Vg6 12.Fd3 Vxg2
13.Kf1 c6=*

C) 4.Ac3 Fb7 5.a3 d5 6.cxd5 Axd5
7.e3 g6 8.Fb5+ c6 9.Fd3 Fg7 10.Aa4
Ad7 11.e4 Ae7 12.0-0 0-0 13.Ff4
cS5=

Baslica Devam Yollari:

A) 4.Vb3 c5 5.dxc5 Acb 6.Af3 Aed
7.Fd2 Axd2 8.Axd2 5 9.e3 0-0
10.Fe2 Fxc5 11.0-0-0 b6 12.Af3
Fb7=

B) 4.a3 Fxc3+5.bxc3 Samisch
Varyant1)Ae4 6.Vc2 5 7.Ah3 0-0
8.f3 Af6 9.¢5 b6 10.cxbb6 cxbb 11.e3
Vc7 12.Fd2 Ae8 13.c4 Fa6 =

C) 4.Vc2 (Klasik Devam Yolu)d6
5.Fg5 Abd7 6.e3 ¢5 7.dxc5 dxc5 8.0-
0-0 Fxc3 9.Vxc3 Ve7 10.Fd3 b6
H.f3 Fb7 12.Ah3 0-0-0

D) 4.e3 (Rubinstein Varyant)Ac6
5.Fd3 e5 6.Age2 d5 7.cxd5 Axd5
8.e4 Ab6 9.d5 Ae7 10.Fg5 h6 11.Fh4
a6 12.0-0 g5



DUZENSIZ ACILISLAR
INGILIZ ACILISI

Simetrik sistem:

l.c4 c5 2.Af3 Af6
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Bashica Devam Yollari:

A) l.c4 e6 2.Af3 d5 3.g3 Af6 4.Fg2
Fe7 5.0-0 0-0 6.b3 c5 7.Fb2 Ac6
8.cxd5 Axd5 9.Ac3 Ff6 10.Vel b6=

B) 1.c4 Af6 2.Ac3 e6 3.Af3 b6 4.e4
Fb7 5.Fd3 c¢5 6.5 Ag4 7.0-0 Ac6
8.Fe4 £5 9.exf6 Axf6 10.Fxc6 Fxc6
11.d4 Fxf3=

C) l.c4 e5 2.Ac3 Ac6 3.Af3 (Ug at
varyant1) f54.d4 e4 5.Ag5 Af6
6.e3 h6 7.Ah3 g5 8.f3 exf3 9.Vxf3 d6
10.Af2 Ve7 11.Ad5 Axd5

D)l.c4 c5 2.Af3 Af6 3.g3 b6 4.Fg2
Fb7 5.0-0 g6 6.Ac3 Fg7 (Duble
fianchetto) 7.Kel Ae4 8Axe4 Fxed4
9.d4 0-0 10.d5 b5 11.cxb5 a6

A)l.c4 c5 2.Af3 Af6 3.d4 cxd4
4.Axd4 e6 5.Ac3 Acb6 6.a3 Axd4
7.Vxd4 b6 8.Ff4 Fc5 9.vd2 0-0 10.e3
Fb7 11.Kd1 d5=

B)l.c4 ¢c5 2.Ac3 Ac6 3.g3 g6 4.Fg2
Fg7 5.Af3 Af6 6.0-0 0-0 7.b3 d6
8.Fb2e5 9.d3 Ae8 10.Ad2 Ac7 11.a3
a5 12.Kbl Kb8 13.Ad5 Feb6 14.e3
Ae7 =

C)l.c4c52.Ac3 Ac6 3.g3 g6
4.Fg2 Fg7 5.Af3 Af6 6.0-0 0-0
7.d3 d5 8.cxd5 Axd5 9.Axd5

Vxd5 10.Fe3 Fd7 11.Ad4 Ve6



RETI ACILISI

1-Af3 hamlesi ile baslayan acilislar Reti agilisi olarak adlandirilir. Siyahin
bu hamleye cevabi 1-..Af6 veya I-..d5 seklindedir.

1-A3 Bashca Devam Yollar:
A) LAf3 Afb 2.23 b6 3.Fg2 Fb7 4.0-

0e6 5.d3 d5 6.Abd2 Abd7 7.Kel Fc5
X m £ w L 3 m X 8.c3 a5 9.a4 0-0 10.Vc2 Ke8=

B) LAf3 Afb 2.g3 g6 3.Fe2 Fe7 4.0-
00-0 5.d3 d6 6.e4 c5 7.Kel Ac6 8.c3
€5 9.Abd2 a6 10. Kbl KbS=

C) LAf3 d5 2.23 Af6 3.F2 g6 4.0-0
Feg7 5.d3 0-0 6.Abd2 c6 7.e4 Fed
8.h3 Fxf3 9.Vxf3 6 10.Ve2 a5 11.g4

&
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D) LAf3 d5 2.c4 dxc4 3.Aa3 c5
4.Axc4 Ac6 5.g3 16 6.Fg2 e5 7.0-0
Age7 8.b3 Fe6 9.Fb2 Vd7 10.e3
Af5=

BIRD ACILISI

1-f4
Bashca Devam Yollari:

A) 1.f4 5 2.fxe5 d6 3.exd6 Fxd6
4.Af3 g5 5.23 g4 6.Ah4 Ae7 7.d4
Agb 8.Axgb hxgb 9.Vd3 Acb6
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B)1.f4 d5 2.Af3 Af6 3.e3 g6
4.Fe2 Fg7 5.0-0 0-0 6.d3 e5 7.Vel
Ac6 8.Vh4 b6 9.Abd2 Fa6=
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DEGERLENDIRME SORULARI:

1-Oyun karakteri acisindan acgiliglart siiflandiriniz.

2-Ispanyol acilist degisim devam yolunu tahta iizerinde gosteriniz.

3-ispanyol acilisinda agik ve kapali savunma aramdaki farki tahta iizerinde
gosteriniz.

4-Evans Gambitinin amaci nedir? Tahta tizerinde agiklayiniz.

5-5ah Gambitinde beyazlarin amaci nedir? Tahta tizerinde aciklayiniz.

6-Fransiz Savunmasi ilerleme devam yolunu tahta tlizerinde gosteriniz.

7- Sicilya Savunmasi Dragon devam yolunu tahta tizerinde gosteriniz.

8-Benko Gambitiinin kabul ve red edilen devam yollarini tahta lizerinde
gosteriniz.

9-Vezir gambiti acilisinda Albin kargt gambiti devam yolunu tahta tizerinde
gosteriniz.

10-Grunfeld acilsinda degisim devam yolunu tahta lizerinde gosteriniz.

11-Sah-Hint Savunmasi ve klasik devam yolunu tahta tizerinde gosteriniz.

12-Ingiliz ag¢ilisinim simetrik sistemini tahta iizrerinde gdsteriniz.
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SATRANC TARIHI

Milattan 3000 yil 6nce Misir'da bulunan yazitlarda, satranca benzer
bir oyunun oynandig1 bilinmektedir.

1913 yilinda Muret'in yazdig1 'Satran¢ Tarihi' adli kitap'da bu
oyunun 570 yilinda Hindistan'da ortaya ciktig1 belirtilmektedir. Hint
ordusu filler, atlar, savas arabalar1 ve yayalar olmak tizere 4 kisimdan olusur.
Sankritge dort anlamina gelen ¢atur ve kisim anlamina gelen anga
sOzctuiklerinin birlestirilmesi ile bu oyuna Catarunga adi verildi.
625 yilinda bu oyun bugiinkii iran olan Pers iilkesine ulast1 Persler bu oyuna
Catrang adini verdiler. Daha sonra bu oyun Arap yarimadasina yayildi.
8. Yiizyilin basinda Araplarin ispanya'y: fethi ile Avrupa'ya gecmis oldu.

Satrancin Ispanya'ya gelmesi bu oyun icin doniim noktasi oldu. Arap
el yazmalarindan sonra ilk basili satrang kitabi Ispanyol Lucane tarafindan
1497 yilinda kaleme alind1. Rénasans donemi ile birlikte Italya daha sonra
Fransa olmak lzere tiim Avrupa tlkelerine yayildi.

Satrancin Avrupa'ya gelmesi ile birlikte, kurallarinda da 6nemli
degismeler oldu. Yeni kurallar eklendi. Satrang¢ baslangicta agir gelisen bir
oyundu. 15.Yiizyildan sonra modern satrancin kurallar1 ortaya
kondu. Eskiden vezir ¢apraz olarak sadece bir kare gidebiliyordu. fil ancak at
gibi bir kare ilerliyebiliyordu,en gliclii tag kaleydi. Rok ile piyonun, baslangic
durumundan iki kare ileri gidebilme kurali yoktu. Rok kurali daha sonra
kabul edildi. Baslangigta iki hamlede gerceklestirilen rok hareketi tek
hamlede yapilmaya baslandi.

Ik resmi satrang turnuvasi 1851 Yilinda Londra'da diizenlendi.
Ingiliz sampiyonlarindan Howard Stantoun herkes icin gegerli olan yarisma
kurallar1 olmasi gerektigini ortaya atti Bu teklif 1924 Yilinda Hollanda'nin
Lahey kentinde FIDE'nin (Uluslararas1 Satran¢ Federasyonu) kurulmasini
sagladi.

SATRANC EFSANESI:

Satran¢ oyununu bulan Brahman,bu oyunu sahina armagan eder.Oyunu
cok begenen sah,bunun karsiliginda Brahman'a bir dilegi olup olmadigini
sorar. Brahman ise kendisinden sadece bugday tanesi istedigini sOyler. Sah
bu kadar algak goniillii istek karsisinda 'ne kadar istersin' diye sorunca,
Brahman satrang tahtasini ilk karesine bir,ikinci karesine iki.uc¢uncu
karesine dort olmak tizere her kareye bir oncekinin iki kati1 bugday tanesi
verilmesini ister. Sah Brahman'in bu istegini kabul eder. Vezirlerine istegin
yerine getirilmesi i¢in emir verir. Brahman'in istedigi bugday taneleri
sayilip,verilmeye baslandiktan bir stire sonra tilkedeki bugdaylarin buna
yetmeyecegi anlasilir. Tlim bunlara karsin Sah zekasindan otiirti bir kez daha
Brahman' tebrik eder.
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IV.TASLARIN DEGERI

KONUNUN ANA HATLARI
I-Taglarin degerini belirleyen faktorler
2-Her bir tasin ayr1 ayr degerlendirmesi
3-Taslarm degerinin dnemi

HAZIRLIK CALISMALARI:

1-Taglarin hareket edebildikleri kare sayisini tahta tizerinde kosede.kenarda
ve merkezde olmasina gore nasil degistigini inceleyiniz.

2-Bir tagin hareket yetenegi ile o tasin degeri arasindaki baglantiyi
arastiriniz.

3-Acik hatlarda kalelerin bulundugu oyunlar inceleyiniz,bunun oyuncuya
sagladig1 avantajlan arastiriniz.

4-Acik diagonallerde fillerin oldugu oyunlar inceleyiniz,bu konumun
oyuncuya sagladig1 avantajlan arastiriniz.

5-Taglarm giictinlin belirlenmesinin nasil yapildigini arastiriniz.

6-Bir tasin kaybedilmesiyle diger tasin onun gorevini tistlendigi oyunlari
inceleyiniz.
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TASLARIN DEGERI

Bir tasin gliciiniin disinda,bulundugu konuma,ustlendigi goreve ve
diger taslarla uyumuna bagli olarak bir degeri vardir. Bir tasin degeri,kendi
glclintin altinda veya uistiinde olabilir. Oyuncunun amaci her bir tagin degerini

olabildigince en ust seviyeye cikarmaktir. Satrancta Ustunlik kavrami
taglarin degerlerinin toplaminin, rakip oyuncunun taslarinin toplam degeri
ile kiyaslanmasidir.

Bir tagin degerini anlayabilmek icin o tasi statik ve dinamik yonti ile
incelemek gerekir.

Statik degerlendirme: Statik degerlendirmedir tasin oyun igindeki
konumuna,tistlendigi goreve ve hareket kabiliyetine bakilarak yapilan
degerlendirmedir...

Dinamik degerlendirme: Satrang gibi dinamik bir oyunda,duragan olctileri

esas alarak yapilan giic degerlendirmesi ¢cogu kez yaniltici olur. Bu nedenle
taglarin statik gliclerinin disinda dinamik degerleri de s6z konusudur.

Taslarin dinamik giicleri ,bazen onlarin statik giliclerinden az veya cok

olabilir.

Dinamik degerlendirme, bir tasin hareketi ve diger taslarla olan iliskisi
g0z oniinde bulundurularak yapilan degerlendirmedir. Bu degerlendirme de
tasin diger taslarla olan iliskisi, uyumu,onlarla birlikte hareket edebilme
yetenegi ve onlarin eksikligini giderebilme o6zellikleri onemlidir.

Bir tasin degerini belirleyen faktorler:

1-Tasin Hareket Yetenegi

2-Tagin Konumu

3-Tasm Diger Taslarla Uyumu
a-Birlikte hareket edebilme
b-Aym kareye saldirmak
c-Eksikligini giderme
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1-Tasin hareket yetenegi: Bir tasin degeri ,onun hareket kabiliyetine
bagh olarak artar veya azalabilir. Bir tasin hareket edebilecegi veya kontrol
ettigi kare sayisi arttikca tasin giiciide artar. Dolayisiyla bir tagin degeri oyun
icinde degisebilir. A¢ik hatlarda bulunan kalelerin,acik diagonaller deki
fillerin daha gii¢lii oldugunu sdylemek miimkiindiir.

1-Fe5 ! Beyaz bu hamle ile
siyah atin hareket yetenegini yok
ediyor. Atin hareket edebilecegi tim
kareler beyaz filin tehdidi altinda,
sah e4,f5,g5 ile at1 alabilir Siyah
sah piyonu kontrol etmekle gorevli
oldugundan bunu engelleyemiyor.
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Siyahin h8 karesinde bulunan
kalesinin hareket alaninin ¢ok
sinirli olmasi onun degerini
onemli Olgude azaltiyor. Buna
karsilik beyazin kalesi oldukca
aktif konumda,iki tarafinda birer
kalesi olmasina ra§men beyazin
kalesinin konumu 6nemli bir
avantaj sagliyor.

Satran¢ oyununda taslarin giliclerinin disinda,konuma bagh olarak
degerlendirme yapilmasi satranc terminolojisine iyi fil,koti fil,uzun piyon
aktif vezir,oyun dis1 kalmig at ve benzeri pek ¢ok kavrami da getirmistir.
Tarrasch "Taslardan biri kotiiyse, oyunda kotiidiir." Diyerek kot
konumdaki bir tasin oyunun kaderini belirlemedeki 6nemini vurgulamistir
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Siyah fil kendi piyonlarinin
ardinda sikisip kalmigtir.

Siyahin filinin hareketleri kendi
piyonlar tarafindan engellendigi
icin konum geregi kot fil duru-
mundadir. Siyahlarin koti filine
karsilik beyazlarin iyi fili var.

Siyahlarnin filinin ters rengi

olan siyah kareler zayif kare
konumunda olup siyahin bu kareleri
kontrol etmesi zordur. Lasker,
kotii filin ters rengindeki
karelerin zayif oldugunu
belirtmistir

Siyahin hareketleri sinirli iki aleti
olmasina karsilik, beyazin genis
hareket yetenegine sahip iki fili
bulunmaktadir. Fillerin hareket
alaninin fazla olmasi ve gerektigi
anda diagonal degistirebilme
olanagina sahip bulunmasi beyazin
fillerinin degerini artiryor.

Beyazlarin koti filine karsilik
siyahlarin fili daha iyi konumda
Beyazin piyonlarimi kendi filinin
rengi olan siyah karelere siirmiis
olmasi filin hareket alanini
sinirhiyor. Philidor, kotii fil
olusumundan kacinmak amaciyla
piyonlarin kendi filinin ters
rengindeki karelere siiriilmesini
onermistir.



o>
>
foo>

B
bt

Konumda mat atagi icin saldirtya
gecen beyaz vezir rakip taslarla
kendi piyonlar1 arasinda sikisip
kalmig. Hareket alani tamamen
ortadan kalkmis olan vezir adeta

oyun dis1 kalmis. Siyahin e8
karesinde bulunan ati ise g7
karesini korumak zorunda

oldugundan onun da hareketsiz

kalmasi gerekiyor.
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Konumda her iki tarafin taslan
esit olmasina karsilik beyazin
taslarinin hareket yeteneginin
fazla olmasi onlarin degerini
artiryor. Siyahin kendi piyon
havuzu icinde kalmis kot filine
karsilik beyazin aktif ve filin
hareketlerini engelleyen at1

var. Ac¢ik hatti ele gegiren kaleler
birbirlerinin degerini daha da
artiriyor.

Her iki tarafin taslar esit
olmasina karsilik beyaz kalelerin
hareket yeteneginin fazla olmasi
beyazin kalelerini siyahin
kalelerine oranla daha degerli
kilmaktadir. Beyazin kaleleri rakip
kalelerin hareketlerini siirlarken
rakip oyuncunun rok atmasini da
onlemektedir. Siyah uzun rok
yaparsa Kgc7 mat var.

Beyaz oyun planinda acele
etmemeli oyun sonuna daha
avantajli girebilmek i¢in bu
konumu muhafaza edip, oyun
sonlarinin gliclii aleti sahini
merkeze yaklastirmalidir.



2-Tasin _konumu: Bir tas bulundugu konum nedeniyle gerek hiicumda

gerekse savunmada onemli rol oynuyorsa o tasin degeri artar.Rakibin yaklasma

istikametindeki kareleri kontrol eden bir savunma elamani veya rakibin
hatlarina yaklasabilen bir hiicum elemani elbette kendi statik glicliniin

otesinde bir glicle donatilmistir
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Beyazin h agik hattinda kale

ciftti olmasina ragmen siyahin g7
karesinde bulunan fili savunma
gorevini basariyla yapiyor. Sahin
Oniindeki filler bu nedenle savunma

fili olarak adlandirilirlar. Eger
siyahin bu fili olmasaydi,beyazin
kolay mati vardi.

[, T T - N 4 | B = - I N = -

s K8 X
7 4 &
s’d A& A& &
SIS R A
ol A NE A
3 &
2 &
1 p=¢ )=
a b ¢c d e f g h

Beyazin e4 karesinde bulunan
at1 f6,d6 kareleri gib rakip savunma
hatlarina kolayca ulasabilmesi
onun degerini artirir. Siyahin ise
filinin k6t konumu onun degerini
statik gicuinun altina dusurur.
Beyazin kalesinin acik hatta
bulunmasi rakip savunma blogunun
ardina sarka bilme Ozelligi
onun degerini artirir.

Beyazin fili siyahin piyonlarinin
son yataya ulagsmasini engeledigi
i¢in iyi konumda konumda
bulunuyor.

Siyahin fili ise beyaz piyonlarin
terfi etmesini onleyemedigi i¢in
kot konumda bulunuyor.



3-Taslarin Uyumu: Satran¢ oyununda taglarin gliciinii belirleyen diger
etken de taslarin birbirleri ile olan uyumudur. Taglarin birbirleriyle uyumu,
uyum ilkeleri denen birlikte hareket edebilme,ayn1 kareyi tehdit etme,
eksikligini giderme gibi ozelliklere sahip olmasiyla miimkiindiir. Birbiriyle
uyumlu taslarin glicii Lasker'in deyisiyle "Mutlak gii¢lerinin toplamindan

daha fazladir."

a-Birlikte hareket edebilme: Taslarin ayni plan dogrultusunda uyumlu
hareket edebilmesidir. Birlikte hareket eden taslarin sayisi fazlalastikca
etkinligi artar ve rakibin savunma olanaklari1 azalir.
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1-Kh7+ Sg7 2-Kcg7+Sf8
3-Ae6+ Se8 4-Kh8 Ff8 5-Kxf8 #
Beyazin kaleleri ve at1 birlikte
ortak amag icin uyumlu hareket
ediyor. 3 tasin konumu onlarin
glcuni artirtyor.
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1-Vg7+Sxg7 2-Af5+Sg8
3-Ah6#
Beyazlarin vezir,at ve fili birlikte
hareket ederek basarili bir mat
atagi yapiyor. Taglarin uyumlu
hareketi onlarin giiciinii artirir.

b ¢ d e

KLUNDT-WERNER, 1983

Beyazin Ug¢ aleti uyum icinde
hareket ederek mat atagini ger-
ceklestiriyor.

1.Ka8+ Sxa8 2.Ab6+ Sb8 3.Ka8#



b-Aym Kareye Saldirmak: Taslarin hedeflerinin bir nokta tizerinde odak-
lanmasi taglarin giictinti artiran bir ozelliktir.
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HALKAS-BLEHM
1-Ag5! Beyaz icin saldin noktasi
f7 karesi bu nedenle beyaz

guclerini bu noktaya yogunlastirtyor.

Bir hamle ile f7 karesine
saldiran tag sayisini bir hamle
ikiden dorde cikartiyor. 1-..VbS
2-e6 1-0
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KARPOV-KORCNOI
1 -Kd7! (Hedef nokta f7 karesi 3
tas ile korunan bu kareye bir kuvvet
daha getirmek veya savunan
tas sayisini bir azaltmak gerekli
Kd7 hamlesi bunu sagliyor.)
1-.. Kb8 2-Axf7 Fxd7 3-Ad8+
Mata care yok.

& W
iY 1
=S

1-vVd4!

Amag filin desteginde a7
karesinden mat yapmak.

1-..b6 Siyah bu hamle ile d4-a7
diagonalini kapamaya calisiyor.
2-Ved! Beyaz bu defa gliclerini a8
karesine odakladi siyahin
yapabilecegi BIREY yok.



c-Eksikligini gidermek: Bazi konumlarda saldiriya katilan bir tasin degisimi

atagin etkinligi azaltir. Degisilen tasin gorevini tistlenebilecek bir tagin
varligi,olusabilecek bir zayifligin giderilmesinde son derece onemlidir. Bir
tasin degisimi sonucunda olusan boslugun diger bir tas tarafindan,
doldurulmasi bu taglarin degerini artirir
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1-Khl Beyaz bu hamle ile h8 ALEKHIN-ZUBAREYV 1916
karesinden mat tehdidi yapiyor. Hamle beyazda,siyahin h2
Siyahin b7 karesinde bulunan karesinden mat tehdidi var.
filinin kaleyi almasi bir seyi 1-Kxf7+ Kxf7 2-Fxg6! Sxg6 3-
degistirmiyor. Cuinku diger kale bu Vd3+
eksikligi gideriyor. (Beyaz fil degisiminden sonra

beyaz karelerdeki eksikligini vezir
ile gidermistir.
3-..Sg5 4-Fcl 1-0 (4-..Kf4 5-VI5)

XA Ee

Hamle beyazda,
i .9. & # & 1-Age4! Fxe4 2-Axe4 (Filin ati

b w 4 i almasi sonucu diger at ayn1 kareye
yerlesiyor. Bir atin eksilmesi diger
at tarafindan gideriliyor. Tehdit
Af6 siyahin yapacagi fazla bir sey
yok.
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Her bir tasin ayr1 ayr1 degerlendirmesi:

Piyon: Alan savunmasinin en 6nemli elemanlarindan biridir.B ir piyonun
glicii konumuna,gorevine ve diger piyonlarla olan iligskisine bagli olarak
degisir. Piyonlarda ki gii¢ artisi ilging oldugu kadar karmasik sorunlari da

igerir.
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Pivon Cesitleri:

1-uzak gecer piyon: a4-h5
Oniinde ve bitisik siitunda hig
piyon olmamasi
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Satranc taslan arasinda degeri en
fazla degisiklik gosteren tas
piyondur. Bazen bu deger artisi bir
vezirle basa cikabilecek kadar
olabilir.
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2-Gecer Piyon : b4 -c6-d4- f6
Oniinde hi¢ piyon olmamasi
3-Bitisik Piyon : a4-b4 ve f6-g5
piyonlarin yan yana veya bitisik
caprazlarda bulunmasi

4-Duble Piyon ; c6-c7 Ayni
diisey hatta ayni renkte iki
piyonun olmasi Piyon sayisi 3
olursa buna triple denir.

5-izole piyon : (Yalniz Piyon ) d4
ve c6-c7 Bitisik diisey hatlarda
kendi renginde piyon olmamasi
6-Geri kalmis Piyon : c7-f6 az
veya hic ilerlememis piyon
7-Askida Piyon : 6,25 ve g4,h5
piyonlarimin konumu

Hamle beyazda dogru oynamak
kosuluyla beyaz beraberligi

saglar. ( ¢ ve fsitunlarinda
7.siyahlar icin 2. siraya kadar
ilerlemis,sah korumasindaki bir
piyon rakip sahin da uzak
olmasindan yararlanarak
beraberligi elde eder.)

1-Sb7 Vd7 2-Sb8 Vb5+ 3-Sa8
Va6 4-Sb8 Vd6 5-Sa8 =
Beyaz gerekirse Sa8
piyonu birakir.

Clnku siyah piyonu alirsa oyun
pat olur.

kacgarak



Hamle beyazda, hamle sirasi
kendinde olmak kosuluyla 6.

i yataya kadar ilerlemis iki piyon
rakip kale tarafindan durdurulamiyor
& A & Piyonlarin giicii son yataya
yaklastikca artar. Cunkil son
yataya ulasan bir piyon istedigi
tasa donusebilir. Piyonun en iyi
koruyucusu yine baska bir
piyondur . Dolayisiyla bitisik

* @ piyonlar birbirlerinin giiciinii
artirir.

1-b7 Kb8 2-c¢7 Kxb7 3-¢8 (V)

I
L4
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At:Taslarin Ustiinden atlamasi 6zelligi nedeniyle ilging bir atak giiciine
sahiptir. Taktik bir hamle olan ¢atal hamlesinin en iyi uygulayicisidir. At iyi
savunma ve stipriz ataklari olan bir saldirt silahidir. Savunmadaki en iyi
konumu 3. yatay, hiicumdaki en etkili yeri ise 5. yataydir. Atlarin giicti
merkeze yaklastikca artar. Kenarlara gittikce etkinligi azalir. Sahin en giiclu
savunma elemanlarindan biridir
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1-Kxc8 Vxc8 2-Ae7+ (Atin gliglii g3 de bulunan beyaz at ile b7 deki
hamlelerinden biri olan catal siyah at savunma gorevlerini
hamlesi) basartyla yapiyorlar. Sahlarin

baska korunmasi olmamasina
ragmen rakip vezirlerin sah
tehditlerine engel oluyorlar.
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Fil:Hem saldir1 hem savunma elemamdir. Uzun menzilli olmasi en dnemli
ozelligidir. En bliylik eksikligi ise her bir filin ayni1 renkte karelerde hareket
zorunlugudur. Yani bir fil tim oyun boyunca sadece 32 kareyi dolasabilir. Bu
nedenle 64 kareyi kontrol etmesinden dolay1 oyun sonlarina dogru iki file
(fil ¢iftine) sahip olmak avantajdir.

Hafif figlir olarak kabul edilen at ve filin giliclerinin 3 puan olarak
gosterilmesine ragmen at ve filin birbirlerine tercih edildigi durumlar
olabilir. Botvinik'in atlan sevmesine karsin,Fisher'in filleri yeg tutmasi
0znel bir nedendir. Kapali konumlarda atlarin,acik pozisyonlarda ve oyun
sonlarinda ise fillerin tstlin olmasi nesnel bir gercektir.

zamanda savunmada da onemli
gorevler alabilr.d5 karesindeki fil
siyahin piyonlarinin ilerlemesini
i engelliyor. Ama ayni konumdaki
i bir atin bunu basarmasi olanaksiz.

¥

Fil sadece hiicumda degil ayni
&
f 3

o8 3
e

K ¢o 1-Vxf7+ Kxf7 2-Kd8+ Sh7

2 i 3-Fx{t7

i (Filin en glcli hamlelerinden biri:
g6 karesinden mat ve vezir tehdidi

4 A var. Siyahin bu plana kars1

,ﬁ, £y yapabilecegi hicbir sey yok.)

2
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BOLESLAVSKY- STERNER
1954
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Kale: Vezirle birlikte agir figlir sayilan kale, savunma giicii yaninda giiclii
bir saldir1 elemanidir. Acik hatlarda hareket yetenegi fazla oldugundan
kalelerin ag¢ik hatlar1 sevdigini soylemek mumkiindur. Acik hatlarda bulunan
kale cifti birbirlerinin giiclerini daha da artirirlar. Yedinci (Siyahlar igin
ikinci) yatay kalelerin sevdigi diger bir konumdur.
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Yedinci yatay kalelerin giiclii
oldugu konumlardan biridir. Ayni
hatta bir kale ciftti olmasi
kalelerin degerini daha da artirir.
I-Af5 KhS 2-g4 Kxh3+ 3-Sg2
Kxb3 4-Kh7+ Sg8 5-Kcg7+ Sf8
6-Kh8#

X Ee
3 A 1
424 &

A
& 4 A7 A
A A
1 p=¢

a b ¢c d e f g h

N W 00 N @

d acik hattinda bulunan kale ¢iftti
kalelerin en gucli oldugu
konumlardandir.

Vezir: Satrang taglan arasinda hareket yetenegi en fazla olan tas vezirdir. En
gucli saldin silahidir. Savunmada 6nemli gorevler yapabilse de esas gorevi

saldirmaktir.

N W e o N @

ll@@&&ﬁ
1|glo Vi

a b ¢ d e f g h

88

'Vezir biiylik hareket yetegine
sahiptir.'
PACHMAN

1-Vc3 Sbl 2-Vd3 Sal 3-Vd4 Sbl
4-Ved Sal 5-Ve5 Sb1 6-VI5 Sal
7-Vi6 Sb1 8-Veb Sal 9-Vg7 Sbl
10-Vh7 Sal 11-Vh8 Sbl Vh1 #



Sah: Sahin diger taslardan farkli olarak bir tarafi temsil etme gorevi vardir.
Dolayisiyla sahin kaybi bir tag kaybinin otesinde bir tarafin kaybidir. Bu
nedenle sahin giictinii rakamlarla ifade etmek olasi degildir. Buna ragmen
sah bir figlir olarak iyi bir savunma, Ozellikle oyun sonlarinda olmak tizere
iyi bir hiicum elamanidir

@ Sahin Merkezilesmesi:

i Baslangicta savunma giivenligi
nedeniyle pasif konumunda olan
sah,oyun sonunda taslarin azalmasi

‘ ‘ x 8 ile birlikte savunma konumundan
A styrilip,aktif bir tasa dontisuir.

& A

1 hu Sahin aktif hale gelebilmesi

= icin,miicadele alanina yakin
olmasi gerekir. Bu da ancak sahin
rakip taglara yaklagsmasi ile
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FURMAN-DORFMAN

1_'_,‘ Sf8 2_ng3 Se7 (Hf:r iki gah 'Ea miuimkiin olur. Sahin aktif bir
mucadelenu} eh - yogun olacag gorev almak amaciyla,etkili
merkeze dogru hareket ediyor.) 3- olacagi bolgeye yonelmesine
$I3 15 4-g4 §d6 S-gxf5 exf5 sahin merkezilesmesi denir.

6-Kal $Sxd5 7-Ka5 Sd4 8-Kxf5
Ke3+9-5g4 Ke2 10-Kf7 Kxb20-1

Sahin gercek degerini ortaya koyan iinliilerin sah ile ilgili deyisleri

'Sah giiclii bir alettir. Kullanmay1 bil’
Fine
'Sah acilista da biiyiik maestrodur.'
Lumbary
'Biitiin oyun sonu stratejilerinde oyun planinin en énemli faktorti sahtir.’
Nimzovich
'Sah cok gii¢lii bir alettir.'
Rugoff
'Sahi1 glicli her oyuncuya gore degisir.'
Shakespeare
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TASLARIN DEGERLENDIRMESININ ONEMIi
Taglarn statik ve dinamik degerlendirilmesi sonucunda onlarin gercek

liclerinin belirlenmesi bize 3 konuda yardimci olur:

konuslandirmak: Taglarin en etkili olacaklar1 kareleri

bilmek olan oraya yerlestirmemize yardimci olur. Taglarin en etkili

e birbirleriyle uum icinde oldugu ideal konumu olusturmak,

her oyuncunun amaci olmalidir. Taglarin birlikte ayni1 amag i¢in birlikte hareket

edebilmeleri onlann glictinti artirir. Birlikte hareket eden taglarin sayisi ne kadar

fazla olursa etkinligi o Ol¢tide arttig1 gibi rakibin savunma olanaklarini da azaltir.
Ack hatlara kaleleri,acik diagonellere filleri yerlestirmek, onlarin giiciinii
artmmasl nedeniyle oyuncuya avantaj saglar..

2-Tas Degisimleri:Kendi taglarimizin ve rakip taslarin,dinamik degerlerini
bilmemiz bize tas degisimlerinde yararli olur. Tas degisimi yapilirken
tagann sadece glicleri degil degerleri de goz oniinde bulundurulmalidir.
Katii konumdaki filin iyi konumdaki bir fil ile degisimi basit bir kirismanin
oOtesinde yararli degisimdir. Bazen bir kalenin bir fil ile degisimi (kalite
fedasi)onemli bir avantaj saglar.

3-Pozisyon degerlendirmesi (Durum degerlendirmesi) :Her oyuncu,

oyunun belli bir bolimiinde tahtaya farkli bir gozle bakip, tarafsiz bir

skilde durum degerlendirmesi yapmali kendisinin ve rakibinin gii¢li ve
zaylf taraflarini tespit etmelidir. Taglarin gercek guiclerini bilmek, dogru bir
durum degerlendirmesi yapilabilmesi i¢cin gereklidir. Pozisyon degerlendirmesi,
bir anlamda taslarin degerlerinin toplaminin ortaya konmasidir.




DEGERLENDIRME SORULARI:

1-Bir tasin degerini belirleyen etkenleri belirtiniz.

2-Tasm hareket yetenegi nedir?

3-Bir tasin degerlendirmesinde onun konumunun 6nemini belirtiniz.
4-Uyum ilkeleri nedir?

5-Taslanin birlikte hareket edebilme ozelligini aciklayiniz.
6-Eksikligini gidermek ilkesini 6rneklerle agiklayiniz.

7-Tahtadaki konuma gore piyon ¢esitlerini belirtiniz.

8-Fil ciftinin 6nemini aciklayiniz.

9-Kalelerin acik hatlarda daha degerli olmasinin nedenlerini tahta
uzerinde aciklayiniz.

10-Sahin merkezilesmesini aciklayiniz.

11-Taglarin degerlerinin bilinmesinin oyuncuya kazandiracagi yararlan
acgiklaymiz.
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V.STRATEJI VE TAKTIK

KONUNUN ANA HATLARI
1-Strateji ve Taktik

2-Satranc Stratejisi

3-Satrang Taktigi

4-Satrancta Taktik Atak
5-Kombinezon

6-Taktik Basari

HAZIRLIK CALISMAILARI;

1-Savag stratejisi ile satrang stratejisi arasindaki benzerlikleri arastiriniz.

2-Merkez karelerin satrang stratejisindeki Onemini inceleyiniz.

3-Alan ustiinliigliniin stratejik onemini arastiriniz.

4- Tempo kazanmanin onemini arastiriniz.

5-Strateji ile taktigin baglantisini arastiriniz.

6-Degisik oyunlar1 inceleyerek,piyon yapisinin oyunun sonucuna
etkilerini arastiriniz.

7-Kombinezonlarda rakip oyuncunun savunma olanaklarini inceleyiniz.

8-Oyuncularm kombinezon oncesi hamleleri inceleyip,nasil bir hazirlik

yaptigini arastirin.
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STRATEJI VE TAKTIK

Askeri birer terim olan strateji ve taktik kavramlar1 satran¢ icinde
gecerlidir. Bunun nedeni satran¢c oyununun eski donem Hint ordusundan
esinlenerek ortaya ¢cikmig bir savag oyunu olmasidir. Strateji ve taktik i¢ ice
gecmis birbirlerini tamamlayan ayni amaca yonelik kavramlar oldugundan
birlikte anilir. .

Stratejik bir hazirlik yapilmadan taktik bir basari nadir olup rakibin
hatalarina baghdir. Strateji kazanmak icin yapilan tiim hazirliklart kapsar.
Taktik ise kazanci somut hale getiren hamle veya hamleleri icerir.

Bir oriimcegin agin1 ormesi stratejik bir ugrastir. Agini iyi ve saglam
ormesi, avini yakalamasini kolaylastirmasina  ragmen yeterli degildir.
Zamaninda yapilmig etkili bir ataga gerek vardir. Bir an once avini yakala-
mak amaciyla,gelisi-giizel ag ormius bir orlimcegin avini yakalama sansi az
oldugu gibi zamanlamasi iyi ayarlanmamig veya acemice bir saldin da
amaca ulagsmaktan uzaktir..

Strateji biiyiik bir plan,taktik ise bu planin i¢indeki, oyunun kaderini
onemli Ol¢ude degistiren ataklardir Basarili bir strateji, taktik saldirilara
firsat vermelidir. Oyun bazen taktik bir darbe ile de sonlanabilir. Taktik bir
atak,stratejik yapinin olgunlagmasindan sonra veya rakip oyuncunun firsat
vermesi sonucu yapilabilir. Stratejide zaman taktik de ise zamanlama 6nem-
lidir. Stratejik kurgunun gecikmesi onun etkinligini azaltir. Karg1 tarafinda
benzer hedefleri olmasi nedeniyle gecikme ayni zamanda insiyatifin (girisim
onceliginin) rakip tarafa gecmesi demektir. Erken ataklar kolayca piiskiir-
tiliirken,geciken atak ise rakibe savunma olanaklari verdigi icin etkinligini
kaybetmistir.

Bir satran¢ oyuncusu kazanmak icin iki soruyu kendisine sormalidir.

1-Kazanmak icin ne yapmaliyim?

2-Kazang atagini ne zaman ve nasil baglatmaliyim?

Birinci sorunun cevabi stratejinin ikinci sorunun cevabi ise taktigin
konusudur.

Kazang, stratejik ve taktik unsurlarin dogru uygulanmasi ile ilgilidir.
Kazang icin dogru bir hazirlik,dogru bir baslangic,dogru bir gelisim,dogru
degerlendirme,dogru zamanlama gereklidir.

Strateji, kazanc igin hazirliklarin yapildig1 surectir. Taktik ise bu
cabalarin sonucunun alindigi donustim anidir. Stratejik basarida bilgi
planlama,vizyon ve sabir gereklidir. Taktik basaida ise Onsezi,zamanlama,
uyumlu calisma ve analiz yetenegi onemlidir. Bu nedenle Euwe "Strateji
bilmenin,taktik ise gdormenin isidir"demistir.
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SATRANC STRATEJiSI

Satrang oyuncusu bir kumandan gibi emrindeki 16 tasin idaresinden

sorumludur. Basari, bu taglarin bir plan dogrultusunda akillica
kullanimina ve rakibin diisiincelerini sezinleyip buna karsi Onlem
alinmasina baglidir. Bu nedenle satran¢ oyunu bir yonetim sanatidir.

Her oyuncu oOncelikle satranc tahtasmin ozelliklerini ve taslarin
yeteneklerini bilmek zorundadir. Biiylik Friederich'in dedigi gibi 'Savas
stratejisi, savas alanini tanimakla baglar. 'Satrang tahtasi lizerinde elinde
bulunduran tarafa avantaj saglayan alanlar vardir. Konumsal oyunun
temeli,satranc stratejisine dayanir. Bu oyun anlayisinda, ozellikleri ve
glicleri bilinen taslarm,0nemli oldugu kabul edilen alanlar1 kontrol etmesi
uzerine kurulmustur.

Satranc stratejisi ve satrang taktigi birbirinin karsiti degil,birbirini
tamamlayan biitiiniin pargalan gibidir. Lasker'in deyisi ile 'Konumsal
oyun girisilecek kombinezonlara hazirlik olusturmalidir.'

Satran¢ stratejisinde amac taslarin en hizli bir sekilde en etkili
olacaklart karelere yerlestirmektir. Satrang tahtasinda ele gecirilmesi
gereken alanlar merkez Kkareler,acik hatlar,a¢ik diagonaler ve zayif
karelerdir. Bu alanlar1 en ¢abuk olarak ele geciren taraf kendine bir avantaj
saglamistir.

Satrancta stratejik unsurlar:
1-Tempo

2-Merkez kareler

3-Alan

4-Acik hatlar

5-Acik diagoneller

6-Zayif kareler

7-Piyon Yapisi
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1-Tempo:

Satran¢ her oyuncunun sirayla birer hamle yaparak oynadigi bir
oyun olmasi nedeniyle,hamle sirasi kendinde olan oyuncu ,bilgisinin
elverdigi olciide en iyi hamleyi oynamak durumundadir. Gereksiz
yapilan her hamle bir anlamda rakibin tst tiste iki hamle yapmasi
demektir.

Satrang stratejisinin Onemli unsurlarindan biri olan tempo,.stratejik
yapinin olustugu stirectir. Diger bir deyisle taslarin ideal konuma

yerlestirmesi i¢in yapilan hamle sayisidir. Bu yapinin olusumu kadar, olusum
sireside onemlidir. Eger bu siire olmasi gerekenden uzun siirmiisse
tempo kaybindan soz edilir. Yapilan hatali bir hamlenin rakibe tempo
kazandiracagr unutulmamalidir. O nedenle her oyuncu gelisim hizinin
Onemini bilmeli tempo kazanmanin yollarini ararken,tempo kaybetmekten

de kacinmalidir

KBRS wLAX 8 C
"AAAA AdA 7T AW F ¥
6 6
5 A W 5
4 i3 4
3 A 2) 3 &
A ABH AAA 2 A
12 2Wods B | 2 &

a b ¢ d e f g h a b ¢c d e f g h

TEMPO KAYBI TEMPO KAZANMAK

1-e4 e5 2-Ac3 Vg5? 3-Af3 (Beyaz Beyaz vezir at1 alirsa siyah
oyunun gelisimine uygun olarak vezirde fili alarak dengeyi
Af3 oynayacakti. Gelisim hamlesi saglar. Beyazin kazanabilmesi
ayn1 zamanda rakip oyuncu i¢in bir icin at1 almal1 ayn1 zamanda
tehdit olusturuyorsa,veziri ile iki filini de koruyabilmelidir.
defa oynamak zorunda kalan siyah Bunu icin at1 tempo ile almalidir.
tempo kaybeder. 1-Vc8+ Sf7 2-Vxb7+ (At1 sah

tehdidi ile alan vezir artik filini
korumaya gidebilir.)
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l ﬂ _t_ w @ 1 Taslarin1 daha ¢abuk oyuna sokan

taraf tempo tstiinliigiiniin yaninda
id a dia ayni zamanda girisim ustinligiini
de ele gecirmis demektir.
1.d4 d5 2.c4 dxc4 3.Af3 Af6 4.Ac3

-1

b
g
C>

4 i} c5 5.d5 eb 6.e4 exd5 7.e5 Afd7

3 2 8.Fg5 Fe7 9.Fxe7 Vxe7 10.Axd5
Vd8 11.Fxc4

248 A A A

Beyazin li¢ aleti de oyuna girdigi
halde siyahin gelisim sikintisi var.

-[DE >
&
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= :MD}:

a b ¢ d e _f g
BELYAVSKY-SEIRWAN

b
4
o
%

l.ed e5 2.Af3 Ac6 3.Fb5 a6 4.Fa4
't‘ P w'i i i Af6 5.d3 d6 6.c3 Fe7 7.h3 0-0
8.Ve2 Ae8 9.g4 b5 10.Fc2 Fb7

11.Abd2 Vd7 12.Afl1 Ad8 13.Ae3
A Ac6 14.Af5 g6(Diagram)15.Axe7+

=i

e

b
b
L4
b

A

1=
a
a'b' c d e f g h

STEINITZ-BLACKBURNE, 1876

Steinitz,l 1-12-13-14-15. hamlelerde aym at1 ile 5 defa oynuyor. Bir
oyuncunun ayni tas ile birka¢ defa lst liste oynamasi, tempo kaybina
neden olacagi i¢in dogru sayllmaz Ancak kapali konumlarda,rakibin hizli
bir gelisimi yoksa,taglan uygun karelere yerlestirmek ve rakip alanda zayif
kareler olusturmak amaciyla ayni tasla birden fazla hamle yapmak iyi
sonuglar verebilir.

Bu oyunda beyaz atin1 en uygun kareye yerlestirmeyi ongdormiis,siyah
ise f5 karesinde kendi saflarina ¢ok yakin bulunan bu at1 uzaklastirmak
amaciyla g6 hamlesi yapmustir. Siyahin g piyonunun siirmesi ile f6 ve h6
kareleri zayiflamistir. Beyaz ayni tagla 5 defa oynamasina ragmen istedigi
sonucu almistir.
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2-Merkez Kareler:

Satrang tahtasinin ortasinda bulunan d4-d5-e4-e5 karelerine merkez
kareler ad1 verilir. Hemen her oyunda agilis merkeze egemen olmak igin

yapilir.

Merkez karelerin ele gecirilmesi veya kontrol edilmesi satrang stra-
tejisinin onemli unsurlarindan biridir. Merkez kareler,satranc tahtasindaki en
onemli yollarin kesistigi kavsaklar gibidir. Bu dort kareden yatay,diisey ve
diagonal olarak 27 kareye gidilebilir. Merkez kareler disinda baska hicbir
kareden,bu kadar fazla kareye ulagmak olasi1 degildir.

Merkez karelere hakim olmak:

1-Baslangicta taslarin hizli ve giivenli bir sekilde gelisimi saglarken, rakibin

gelisimi zorlastirir..

2-Taglarin hareket kabiliyetini artirip daha fazla kareyi kontrol etme olanagi

Verir.

3-Taglarin savunma ve hucumdaki etkinligi artirir.
4-Oyunun herhangi bir aninda taslarin ihtiyac¢ olan karelere daha hizli ulas-

ma olanagi saglar.

EAgsW K&
Ad 2441
4 a4

WAAR
2 &)

A& A& A
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g

EUWE-ALEKHIN, 1935
1-d4 Af6 2-c4 g6 3-Ac3 d5 4-Vb3
dxc4 5-Vxc4 Fg7 6-e4 0-0 7-Af3 a6
8-Ff4 (Diyagrama bakiniz) Beyaz
merkezi ele gegirmis.
8..b5 9-Vc7 Ve8 10-Fe2 Ac6 11-d5
Ab4 12-0-0 Axe4 (Siyah beyazin
merkezdeki egemenligine son
vermek amaciyla iki piyona
karsilik bir at veriyor.)
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Do
b jo- i§

By

2

W
A

2

b g

N W A 00 N

4
A
A

o »
~ (b€ C> 5 o>

A

A
|2

13-Axe4 Axd5 14-Vcl Ff5 15-
Ag3 Kc8 16-Vd2 Axf4 17-Vxf4
Fc2 18-Vb4! Vd8 19-Ael Fa4 20-
Kbl Fd4 21-Af3! Fc5 22-Vh4!
Fc2 23-Kbcl 6 24-Fc4+ bxc4
25-Vxc4+ Sg7 26-Vxc2 Va5 27-
Ve2 e5 28-a3 Fe7 29-Ad4! Kxcl
30-Kxcl Sh8 31-Ac6! Vc7 32-
Vxab6 Kc8 33-Afl Kb8 34-Axe7!
Vxe7 35-Kc8+ Kxc8 36-Vxc8+
10

b ¢ d e h



3-Alan :

Satrang tahtasindaki 64 karenin daha fazlasin1 kontrol eden oyuncu
alan Ustlinliiglint saglamistir. Alan tstlinltigline sahip olan taraf gerek-
medikce tas degisimine girmemelidir. Bu konumlarda tas degisimleri

rakibi rahatlatir.

1-Alan Ustinliiglinii elde eden oyuncunun taslarinin hareket kabiliyeti

daha fazladir.

2-Alan Ustlnliigiine sahip oyuncu, taslarini daha kolay gelistirir.
3-Alan ustiinliigiini rakip oyuncuya kaptiran oyuncu taslarini oyuna

sokmakta zorlanir.

N W e 0 N
C>

KASPAROV-ANAND

15-Fh6 (Beyaz alan
ustiinliigiinli tam olarak ele
gecirmis. Taglarini gliven i¢inde
hareket ettirirken ,siyahin
gelisimine de engel oluyor.)

X
&

)=¢

N oW e 00 N
b

Y

a b c d e f g h

KARPOV-HIARTERSEN, 1988
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Riga, 1995 Ewans Gambiti

1-e4 e5 2-Af3 Ac6 3-Fc4 Fc5 4-
b4 Fxb4 5-c3 Fe7 6-d4 Aas 7-
Fe2!? exd4 8-Vxd4! Af6 9-e5
Ac6 10-Vh4 Ad5

11-Vg3 g6 12-0-0 Ab6 13-c4
d6 14-Kd1 Ad7 15-Fhé6
(Diyagrama bakiniz. Beyaz alan
ustiinliglinii ele gegirmis)
15-..Acxe5 16-Axe5 Axe5
17-Ac3 6 18-c5 Af7 19-cxd6
cxd6 20-Ve3! Axh6 21-Vxh6
Ff8 22-Ve3+ Sf7 23-Ad5 Fe6?!
24-Af4! Ve7 25-Kel! 10

Alan ustiinliigii, sadece acilig
kisminda degil oyunun her
boliimiinde onemlidir.
Diyagramda:

Beyazin belirgin bir alan tstiin-
[igh var. Siyah taslarin ozellikle
kalenin hareketlerinin sinirl
olmasi beyaza alan avantaji
sagliyor.

1-f4+ Sh4 2-Ka6 1-0 Siyahin
kaleden baska oynayabilecegi tasi
yok. (1-..5g52-Sxh4).



4-Acik Hatlar:

Satran¢ tahtasinda piyonlarin olmadigi sutunlara agik hat denir. Acgik
hatlar stratejik acidan onemlidir Taraflar agikhatlari ele ge¢irmek i¢in oyunun
bagindan itibaren bir muicadele i¢ine girerler. Acik hatlari en iyi kontrol eden
tas kaledir. Bu nedenle " Kaleler acik hatlari sever." deyisi yaygin kabul
gormustur.

Ayni karedeki vezirin kaleye Ustiinliigli agciktir. Ama ayni hattaki vezir ile
kalenin etkinligi aynidir. Satrangta ekonomi ilkesi geregi bir isi en az gii¢ ile
yapmak esas oldugu i¢in acik hatlarin en gticli tagi kalelerdir. Aynt durum
acik diagonallerde filler i¢cinde gecerlidir.

8 22 XA @ 8| X X &
L ¢ WA Ur ¥ d24
A A A 6| W
5 A AR A 5 &)
4 A 4 4 £
3 22 W 3| & &) ds
2(AA A A X 2l AAW
1 D =4 1 S E s

a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h
ALEKHINE-KIENINGER, 1941 FiSCHER-RESHEVSKY
I-Khgl!!(Beyaz kalelerini g
hattinda ciftliyor.) 1..h6(l- 1- Kxg3 Fg4 2-Khl Kfe8 3-
.Axf3? 2-Kg8 ) 2-Fxe5 Kxe5 Ae3 Ved 4-Vh2 Fe6 5-Kxg7
3-Kg7 Vxg7 4-fxg7 Kxg7 5- Sxg7 6-Vh6+ Sg8 7-Kxgl Vg6
Kxg7 Sxg7 6-f6+ 1-0 (6-..Sh8 7- 8-Kxg6 fxgb 9-Ad4 1-0
Axd6)
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5-Acik Diagonaller:

Piyonlardan arinmis capraz karelere acgik diagonaller denir. A¢ik
diagonalleri en iyi kontrol eden tag vezir ve fillerdir. A¢ik diagonale yerlesmis
olan bir fil en etkili oldugu konumdadir.

o| X X & P ) G

Ur Yy ¥ F S Ur y ¥ 4 i

5 £ &1 6 2 4

5 A &) 5 A &)

K W 4 2 W

3| & A & 3| &4 A &

?l R BA A 2l R B A A

gl ) W 1| W
a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h

Suat ATALIK-Gyula SAX
1-Af7+ Kxf7 2- Fxe6 Kg7 3-Ff7
Kxf7 4-e6+ Sg8 5-Vd4 Sf8 6-

KNAAK-STOHL 1985
1-d5 gxh5 2-Vc3 f6 3-Kxeb Ag7
4-Vd3 5 5-Vd4 Kf7 6-Kael Fe7

exf7 Sf7 vd7 10 7-d6 Ff8 8- h4 Fc6? 9-Fd1 Vd7
10-Fxh5 Kd8 11-Fxf7 Vxf7
12-Kf6 1-0
Acik hat ve acik diagonale bir
ornek:
1-d4 Af6 2-c4 g6 3-Ac3 Fg7 4-e4 d6
8 ] 5-f3 0-0 6-Fe3 Abd7 7-Vd2 c¢5
. % i 1 i ¥ i 8-d5 Ae5 9-h3 AhS 10-Ff2 5
11-exf5 Kxf5 12-g4? Kxf3 13-gxh5 VI8
6 i F 31 14-Ae4 Fh6 15-Ve2 V4 16-Ac2
5 4 A a A (Diagram Siyah hem acik hat ve agik
4 A Za'ﬂ( diagonalleri ele gecirerek stratejik
3 b4 A ustiinliik saglamis)
2| A g@, @.@_ 16-.Kxf2 17-Axf2 Af3+ 18-Sd1 Vh4
19-Ad3 Ff5 20-Aecl Ad2 21-hxgb hxgb
g p= e ‘@% % 22-Fg2 Axcd 23-VR2 Ae3 24-Se2 Vcd
a c e g

BELYAVSKI-NUNN

25-Ff3 Kf8 26-Kgl Ac2 27-Sd1 Fxd3
0-1



6-Zayif Kareler:

Yeterince korunamayan karelere zayif kare denir. Piyonlarin ¢ok iyi
birer alan savunma elemani olmasi nedeniyle zayif kare denince piyonlar
tarafindan kontrol edilmeyen kare anlasilir. Satrang tahtasinda her bir kareyi
piyonlarla savunma olanagi1 yoktur. Ama korunmasi gereken karenin

korunamamasi stratejik agidan sorun yaratir. Zayif kareler stratejinin konusu
olmasina ragmen sahin Oniindeki zayif kareler taktik saldirilara zemin

olustururlar. Bu nedenle zayif karelerin onemi saha yaklastik¢a artar

Zavif Karelerin Onemi:

1-Sah Ontlindeki zayif kareler rakibin taktik ataklarina firsat verebilir.
2-Zayif kareler, rakibin bir tasini1 giivenli bir sekilde bu kareye

yerlestirmesine olanak saglar.

3-Zayif kareler, taslarin saldin bolgesine ulastirmak icin bir iis olarak

kullanilabilir.

X ¢ A o
WA 4 &
P 3 P &

B QD&
X A
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a b ¢ d e f g h

SCHMID-LANGEWES
1-b5!! (.Beyaz f6 zayif karesine
ilaveten d5 karesini de
zayiflatmak istiyor. Bu kare atin
yerlesebilmesi i¢in onemli. Zayif
kare olusturmakta satrang
stratejisinde onemlidir. 1-.Kxd7
Axd7 2-Kxd7 Fxd7 3-Afo+ Sf8
Iyi bir devam yolu degil.) 1..cxb5
2-Kxd7 Axd7 3-Kxd7 Fxd7 4-
Af6+ S8 5-AdS! (Vh8 mat
tehdidi var.)

N W A 0 N

2
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d e f g

BOLESLAVSKY-LISITZIN
Bu konumda beyaz siyahin vezir
atagim1 kesmek amacryla 1-c4?
oynadi(.Oysa 1 -Fd3! oynamaliydi
c4 hamlesi beyaz fili uzun siire
oyun disi birakir.c4 karesi zayif ve
fil i¢in saldin bolgesinde etkili
olabilecegi bir kare, zayif bir
kareye oturmak i¢in bazen bir tas
gozden cikartilabilir.)
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SOLTIS-QUIiNTEROS

Zayiflik sadece tek bir kareye 6zgi
degildir. Bir yatayda,bir diiseyde, bir
diagonalde hatta siyah ve beyaz
karelerde ki zayifliktan s6z etmek
mimkiindiir.1-Vh4! Fxg5 (I-..h5 2-
Fxh3)

Siyah oyuncu siyah filini
kaybettikten sonra siyah karelerde
zayif kaliyor.

2-Vxg5 Ag7 3-Fc5 Ke8 4- Fe7
Sg8 5-Ff6 Keb8 6-Fg4 Ae8 7-
Fe7 Vc8 8-Ka3 Kb1 9-Fd1 a5 10-
Vhé6 Ag7 11-Kh3 1-0

Zay1f karelerden yararlanarak taslari hedef noktaya daha kolay ulastirmak

ta mumkundir
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a b ¢c d e f g h
KARPOV-UHLMANN

Beyaz kalesinin bulundugu e

hattin1 agarak e7 zayif karesini uis

olarak kullanarak 7. yatayda

kaleleri ciftlemek istiyor.

1-f3 Fg6 2-Ke7 b6 3-Kael h6 4-

Kb7 Kd6 5-Kee7 (Kalelerin 7.

yatayda c¢iftlenmesi islemi

basariyla tamamlaniyor.) 5-..h5
6-gxh5 Fxh5 7-g4 Fg6 10

Eksen degistirme:

Bilindigi gibi ayn1 hatta bulunan
ve aralarinda hicbir tasin
olmadigi Kkaleler birbirlerinin
guclerini artirirlar.

Yedinci yatayda bulunan kale
ciftti kalelerin en gilclii oldugu
konumlardan biridir. Kalelerin 7.
yatayda  konuslanmalari  acik
hatlar ve zayif Kkarelerden
yararlanmak sayesinde olur.

Diyagramda beyazlar Once f3
hamlesi ile e hattin1 acgiyor. Sonra
dikey eksende kalelerini lifledikten

sonra e7 karesinin zayifligindan

faydalanarak kalelerini 7.yatay
eksen de ciftliyor.



7-Pivon Yapisi:

Satrancg tahtasindaki piyonlarin konumu ve bunlarin birbirleri ve diger
taglarla olan iligkisi piyon yapisini olusturur. Satrang stratejisinin en onemli
unsurlarindan biri piyon yapisidir. Piyonlar cephenin en ileri elemanlardir.
Iyi bir piyon yapisi rakip taslarin cephe igine sizmasmi engellemeli, kendi
taglarinin cephe disina olan atagina ise izin vermelidir.

Piyonlar,alan kazanilmasinda oncii hiicum birimlerini olustururlar.
Bunlarin ilerlemesi aletlerin hareket yeteneklerini artirirken,rakip taslarin
ise hareketlerini kisitlarlar. Oyunun gelisimine paralel olarak piyon
yapisimnin sekli ve amaci degisebilir. Buna karsin piyon yapisi tim oyun
boyunca onemlidir. Oyunun baslangicinda piyon yapisinin olusumunda
meleze hakim olma anlayisi vardir. Oyun ortasinda piyon zinciri,geri
kalmig piyon bingec piyon (double piyon ),yalniz piyon (izole piyon )
yapilart daha belirgindir. Oyun sonunda ise piyon yapisinin en Onemli
unsuru gecer piyon elde etmektir

1-Piyon Zinciri:Bitisik ¢aprazlarda bulunan piyonlarin olusturdugu konuma
piyon zinciri denir. Piyon zincirinde bulunan piyonlar ayni renkteki kareler
dedir. Piyon zincirinin Ustiin ve zayif yonleri vardir. Piyon zincirinin tstiin
tarafi her bir piyonun o6ntindeki piyonu korumasi ile saglam bir piyon blo-
gunun olugmasidir. Piyon zincirinin olusturdugu blok hatlar1 ve diagonalleri
kapayarak rakip taslarinin hareketlerini engeller. Piyon zincirinin zayif tarafi
ise piyon zincirini olusturan piyonlarin 6niinde ve yanindaki karelerin zayif
kare olmasidir. Piyon zincirinin diger zayiflig1 ise en arkada bulunan piyo-
nun korunmasindaki zorluktur. Bu nedenle piyon zincirinin saglamlig1 en
arkadaki piyonun dayanikligi kadardir

! Beyaz maddi Ustlinliige sahip
B 'y olmasina ragmen Siyahin e7-b4
piyon zinciri gli¢lii bir piyon
@ yapisi olusturuyor. Beyaz vezirin
2N 3 hareketlerini engellerken sahin
A glivenligini sagliyor. Ayrica h
&

F 1

e C> et

3
A 2
AW A
A dikeyindeki gecer piyon ile oyunu
kazanmasini basariyor.
1...Kh8 2.Vb5? h5 3.gxh5 g4 4.h6
L Kxh6 5.Vb8 Kh2+ 6.Sf1 g3

L 7.Vxa7 g2+ 8.Sgl Fd4+ 9.Sxh2

VAN DEN BERG-LARSEN, 1959 glV+ 10.5h3 Fe5 0-1

N oW e O N @
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2-Geger Piyon :Piyonun bulundugu dikey hatta rakibin hi¢ piyonu yoksa bu
piyon gecer piyon konumundadir. Eger piyonun bulundugu dikeyde ve bu
dikeye bitisik stitunlarda hic rakip piyon yoksa bu piyonun konumu uzak
gecer piyondur. Piyon yapisini en gliclii formlarindan biridir. Geger piyonun
Onemi aletlerin azalmasi ile birlikte artar.
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LESIEGE BRUZON,2000 KARPOV BAGIROV,1970

1.d5 cxd5 (Beyaz bu degisim ile d Her iki tarafinda geger piyonu

hattindaki gecer piyonunu c hattinda var. Beyazin gecer piyonunun daha

uzak gecer piyon haline ilerde olmasi ve daha iyi korunuyor
doniistiirdii.)2.Fxd5 Ab6 3.Vc6 Axd5 durumda bulunmasi beyaza bir
4.Vxd5 Ka6 5x6 Ff6 6.h4 Kd8 avantaj sagliyor. 'Geger piyon

7.Vb5 gxh4 8.Ff4 V7 9.gxh4 Ka8 siiriilmeli’ ilkesinden hareket eden

10.Kgl+ Sh8 11.c7 Kf8 12.Ac4 Fe6 beyaz b5 piyonunu ilerleterek oyunu

13.Ad6 Vh5 14.Fe5 Vxh4 15x8V kazaniyor.

Kaxc8 16.Kxc8 Kxc8 17.Axc8 +- 1.b6 axb6 2.a6 Ah6 3.Kecl Ag4 4.a7
Axe5 5.K6¢c2 Ac4 6.a8V Kxa8
7.Axa8 b5 8.Ka2

8| X

- g Her iki tarafinda gecer piyonu
var

8 @ Beyazin avantaji bitisik iki gecer

S i FA) piyona sahip olmasi bu durum

"1F W3 it beyaza oyunu kazandiriyor.

3 &

5 A 1.LKf7 a3 2.Kfl a2 3.Kal Sb5 4.g6

1 Sxb4 5.h5 10
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3-Ayrik Piyon (izole Piyon):Bitisik dikeylerde ayni renkte piyon bulunmuyorsa

bu piyon yalniz piyondur Ayrik piyonun zayifligr korunmasindaki
giicliik ve ontlindeki karenin zayif olmasindan kaynaklanir. Ayrik piyonun
geri kalmis olan piyona oranla nisbi bir ustiinliigi olabilir. Bunun nedeni
ayrik piyonun genelde ilerlemis piyon olmasidir. Bunun i¢in ilerlemis bir
ayrik piyon olabildigince savunulmalidir. Ayrica ayrik piyonlar kendi
taglari icin ileri bir karakol gorevi yaparak aletlerin giivenli bir sekilde on
saflarda barinmasini saglarlar.

E o Hamle siyahta,siyah d4 karesinde
i bulunan yalniz piyonu ileri bir
karakol gibi kullanarak her iki
kalesini de On saflara stirebiliyor.
1.Ke3 2.Kd2 Kc7 3.Sg2 Sf7
4.Kcl Kc3 5.Kcedl Se6 10

- 3
F 3

Do~ g

N W AR 0 N @

3

F 3
RE A 295
A& H &

~(b€ C>

a b c d e g h

ROHR-SPASSKY, 1965
4-Duble piyon (Binge¢ piyon ): Bir tarafin aymi dikeyde iki piyona sahip

olmasidir. Piyon sayisi ui¢ ise buna triple denir. Duble piyon yapisi pek
istenmeyen piyon konumudur. Cilinkii duble piyonun korunmasi gligtiir

8 8 oo )¢
7 F Y 7124 & 444d
6 i dF 3 A
5 5| A
4 £y 4 A
3 A 3 AKX A
? Fig~2 2 RGD TGN
1 p= H B
a b c d e f g h a b ¢c d e f g h
Siyahlarin duble piyon yapisina VERLINSKYALEKHINE, 1909
karsilik beyazlarin triple piyon Beyazin binge¢ piyonu korumak
yapisl var. zordur.18... Khd8 19.52 Ad7

20.Ae3 Axc5

105



5Geri kalms piyon: Piyon yapilarinin iginde oOzelligi olan bir diger
konumda geri kalmis piyondur. Geri kalmig piyon oyunun ilerleyen
boliimlerinde bile diger piyonlara oranla daha geride olan piyonun
konumudur.

Geri kalmig piyon yapisi geregi zayiftir. Boyle piyonun zayif olmasinin
nedeni korunmasindaki gii¢liikten kaynaklanir Bir piyonun en iyi koruyucusu
yine bir baska piyondur. Bir piyon ancak ontinde bulunan tasi koruyabilir.
Bu piyon geride oldugu icin bu piyonu koruma gorevi aletlere diiser. Boyle

bir piyonun aletlerle korunmasi ekonomi ilkesine aykiridir.

oo

X X
dd W i
4l i
; i
A &4
| W
A &Y HEAA
p=¢ & L =S &

—

X X @
4 ii

o

-~
[ T # T S & 1 I = > SN S+ ]

o

a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h
SPASSKY-PARMA, 1966 1.Kdc2 Ke7 2.2 16 3.Se3 Sf7
Siyahin d6 karesinde bulunan 4.Kc6 Siyah her iki kalesini de ¢7

piyonu geri kalmis konumda siyah piyonunu korunmasinda
bu piyonu yeterince koruyamadigindan kullaniyor.

kaybediyor. Bu piyonun Ekonomi Ilkesi:
korunmasindaki zorluk ¢ Taglarin verimli kullanimi ve
dikeyinde piyon olmamasi ve e onlarin etkilerini en Ust seviyeye
dikeyindeki piyonun ilerde cikarmak satrang stratejisinin
olmasindan kaynaklaniyor. onemli unsurlarindan biri oldugu
Piyonlarla korunamayan d6 gibi ayn1 zamanda ekonomi
piyonu zorunlu olarak aletlerle ilkesinin de geregidir.
korunmaya ¢alisiliyor. Satrang ta minimal giig ile
LKIfd2 Vet 2.Ae3 Ae7 3.Vb4 maksimum fayda geregi bir gorevi
A6 4.Kxd6 Ve7 5.g3 Kfb 6.c5 en cabuk ve en az giic ile yapmak
Kfxd6 7.Kxd6 esastir. Piyonun yapabilecegi bir

isi vezire (kaleye) yaptirmak
ekonomik kurallara uygun
degildir.
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1

6-Hava deligi:Piyon yapisinin bir bi¢imi de sah Onii piyon yapisidir. Rok
yapmis sahm giivenligi icin Ontinde bulunan piyonlardan birinin strtilerek
gerektigi zaman sahin kacabilecegi bir kare olusturulmasina hava deligi
denir. Hava deligi icin hangi piyonun siiriilecegi konuma ve tahtada bulunan

rakip taslara gore degisir.

N W s U N @

Siyahlarin hava deligi yok .Hamle
beyazda olsaydi 1-Kf8 # hamlesi
var. Oysa beyazlarin boyle bir
korkusu  yok. Cuinkii  sahin
kacabilecegi bir hava deligi var.
Hava deligi a¢cmak icin sahin
Oniindeki  piyonun  siiriilmesi
tavsiye edilmez  Cilnki sah
onunde iki zayif kare olusur.
Ozellikle rakibin at1 veya zayif
kareler renginde fili varsa ciddi
sorunlar yaratabilir.

N W e U, N

hava deligi acmak icin kenar
piyonun striilmesi Onerilir.
(Siyahlarin hava deligi) Amac¢ sah
ontinde zayif kare olusturmamaktir.

Eger konum kale oyun sonu ise
sahin merkeze daha kolay
ulasabilmesi diistiniilityorsa
merkeze yakin piyonun stiriilmesi
daha dogrudur. (Beyazlarin hava
deligi)



SATRANC TAKTIGI

Oyunun herhangi bir aninda karsimiza ¢ikan ve oyunun kaderini
onemli ol¢tide degistiren konumlar, bunlarin degerlendirilmesi ve
yararlanma yontemleri satrang taktigi icinde incelenir.

Pek ¢ok konum,icinde taktik firsatlar bulunmasina ragmen oyuncu
tarafindan fark edilmedigi icin degerledirilemez.. Konumda taktik
olanaklann varligini sezmek bir yetenektir. Euwe 'Strateji bilmenin taktik
e gormenin isidir' derken bunu kastetmistir.

Taktik bir konumun olusumu,rakibin hatalart veya gliclii bir stratejik
yapinin zorlamasi ile gerceklesir. Taktik konumu olusturan diger bir unsur
da oyun anlayisidir. Bazi oyuncular ise taktik alanda daha basarili
olduklanmi bildikleri icin bu tiir oyuncular, oyunun basindan itibaren agik ve
taktik olanaklara zemin hazirlayan oyun anlayisini tercih ederler.

Taktigi, stratejiden bagimsiz olarak disiinmek mumkiin degildir. Guigli
bir stratejik kurgu taktik olanaklara zemin hazirladig1 gibi taktik bir atak
sonrast da daha giicli bir stratejik yap1 olusturmak mimkiindiir. Bu nedenle
strateji ve taktik birbirinden ayr1 olmayip birbirlerine sikica baglidir

Satrang taktigini daha iyi anlayabilmek icin taktik konum,taktik
hamle,taktik atak ve kombinezon kavramlarini bilmek gerekir

A-TAKTIK KONUM
Taktik ataga zemin olusturan pozisyonlara taktik konum denir.

1 -Acmaz: Bir tagin alabilecegi tas ile arasinda bulunan ters renkteki
tagn konumu

7 411 F I

2 A
! g X

i A
: ¥z

a b d f g a c d e f g h
Bir tagin alabilecegi diger tas ile 27 karesinde bulunan siyah fil agmaz
arasinda duran tasin konumuna konumundadir .Filin hareketi
agmaz denir. Siyah at,vezir agmaz imkansizdir. Siyah fil gl karesindeki
konumundadir. kaleden dolay1 sah agmazindadir.
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2-Ortu : Rakip oyuncunun degerli bir tasi ile bu tasi tehdit eden tas arasinda
bulunan, tehdit eden tas ile ayni renkteki tasin konumudur. Bu tasin aradan c¢ikmasi
ile tehdit gergeklesir.

N W e OO N
N W R OO N @

&
A& & A £
& B~ =4

-

2 H

a b d I.:.a.h

c5 karesindeki at ortii g2 de bulunan fil 6rtii
konumundadir.cl karesindeki konumundadir.gl kalesinin sah
kalenin veziri tehdit etmesini tehditini engellemektedir.
engellemektedir.

3-Sah Kanad1 Zayifliklari: Sah kanadinda zayif kareler, sah
kanadina yonelik agik hatlar ve agik diagoneller varsa bu konum rakip
oyuncuya taktik firsatlar verebilir. Sahin bulundugu yatayin yeterince
korunamamasi da diger bir zayifliktir.

Sah Kanadi Zayifliklari:

A-Zayif Kareler

B-Acik Hatlar

C-Acik Diagonaller

D-Son Yatay Zayifligi

4-KorunmasizTaslar: Satranc¢ tahtasinda korunmayan veya
savunmasli yetersiz olan taslarin bulunmasi taktik girisimlere olanak verir.
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Taktik konumlardan yararlanarak yapilan taktik ataklar

I-Acmaz konumundan yararlanarak yapilan taktik ataklar
I-Acmazdaki tasa saldiri: A¢cmazda bulunan tasi alabilmek i¢in bu tast
koruyan tas sayisindan daha fazla bir giic¢ ile saldirmak gereklidir

iy W @
7 F S
6 3

| A

3 A

2 A A
1 5 Had

Siyah at agmaz konumunda ve
sadece vezir tarafindan korunuyor. Bu
durumdan yararlanmak isteyen beyaz
1 Ad3 oynayarak at kazanir.

2-Acmazdan Tas Almak:

8| X do X
7 4d i
6 i
5| & 2

4 &

3 2 A
A &

1 =t o

KAPLAN-TATAI
1-Kcel.f6 2-Kxf6 Se7 3-Kb6 1-0
(2-..0-0-0 Fa6+ ardindan Kxe5 )
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8 X @

7 X 4 &

6 £ i

8 AR

2 p=d A&

1 p=¢ &
a b ¢c d e f g h

Beyaz d6 karesinde bulunan siyah
file iki tas ile saldirtyor.

Siyan ise ayni kareyi iki tas ile
koruyor.Beyazl-AfS veya Ac4
oynayarak d6 karesine 3 tas ile
saldirarak bir tag kazanir.

5| @ XK

U ¥ W

6| & 41

5 £

B AR W

2l DA &

1 p={
a b ¢ d e f g h

Beyaz g5 karesinde bulunan siyah fili
vezir agmazindan yararlanarak 1 Kxg5
hamlesi ile aliyor.



3-Acmazdaki Saha Saldiri:

8 KX
7 4 4
o/ & Eaw
JE A-]

s B AA

3 A

2|8 & LAY
1 b d f %

TARRASCH-TCHIGORINE

Tarrasch f7 piyonunu agcmaz
olmasindan yararlanip  1-Kxg6+
hxg6 2-Vxgb #'

8 @
7&K 444
5 & Wa
5 DY
4 &
2| A BAAK
1 2 &
a b ¢ d e f g h

ALEKHIN -FREEMAN
1-Ke8+ Af8 2-Ah6+(A¢mazdan
Sah ) Vxh6 3-Kxf8+ Sxf8 4-Vd8#

2-Ortii konumundan yararlanarak yapilan taktik ataklar
1- Acarak Sah: Ortii konumunda bulunan tagin aradan kaldirilarak sah

tehdidi yapilmasidir.

8| X
AR F 9
o & AL

3 R A
2[4 &

1 p=¢ &

Beyaz b3-g8 diagonalinde e6
karesinde ortii konumunda
bulunan at1 1-Ac5+ oynayip b3
fili ile sah tehdidiile fil kazanir
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8 X @

7| & 2 3

o| & 4

5 &

3 KRR &

2l A AL
a b ¢c d e f g h

Beyaz c¢3-h8 diagonalinde Ortii
konumunda bulunan piyonu 1-e6+
Sg8 (Piyon bu defa b3 filine ortii
yapiyor.) 2-e7#



2-Cifite Sah: iki ayr tasin ayn1 anda sahi tehdit eder durumda olmast

| X @
7 3

; 2 4

§

‘&

(&

B A 2
L& p=t
a b c d e f g h

I-Fe5+(fil ve kale ile ciftte sah)
1.Sg8 2-Kh8#

8| X &
7 AY ¥ 1
6
5|\
3| W
2l B4
L&
a b c d e f g h

Ciftte sahtan yararlanarak yapilan
bogmaca mati

1-Ah6+(at ve vezir ile ciftte sah)
I-..Sh82-Vg8+  Kxg8 3-Af7#

3-Sah Kanadi Zayifliklarindan yararlanarak yapilan taktik

ataklar
1-Zayf Kareler: Zayif kareler

genellikle rok yapildiktan sonra
sahin ontindeki piyonlarin
surilmesinden sonra olusur. Sahin
Ontindeki piyonlar1 hareket
ettiritken dikkatli olunmalidir. En
ok gorilen 'g'  piyonunun
surtilmesidir. Bu hamleden sonra
sahn  yakininda iki zayif kare
meydana  gelmistir.(f6 ve  h6
kareleri,Beyazlar icin f3 ve h3) g7
veya g2 Kkaresinde Fil varsa bu
kareler zayif sayilmaz, f ve h
piyonlarmin siiriilmesi zayif kareler
olusturdugu gibi rakibe feda ile
baglayan taktik atak olanaklari
Vertr.

112

s & X @@
A WA A4k
6 4 4 &

5 & &

4 A DAA
3 il

2|8 A AW A
1 E& )=

KLAMAN-NECAEV
1-Vxd7! Fxd7 2-Af6 (Zayif kare)
Sf8 3-Fc5+ Ke7 4-Agh7#



2-Acik Diagoneller:Sah kanadindaki acik diagoneller yeterince
korunamiyorsa rakip ataklar icin uygun firsatlar olusturur. Asagidaki iki
konumda siyahin al-h8 diagonal zayifliginin olusturdugu sorunlara ornektir

8 oo 8 X o

7 £ 4 i Ad K24 &

6 F 3 6 WA

S| LAH 5 W

4 4 il

3 Wy & 3 A &

2| W EAD 2 AxAnA

1 1 E &
a b ¢ d e f g h a b c d e f g h
VANKE-WAGNER ,1972 BUTNORJUS-GUTMAN

1-Ke8+ Fxe8 2-Vxe8+ Sg7 3-Vi8+ 1-Vh8+ Sxh8 2-Ffo+ Sg8 3-Kxe8#
Sf6 4-Fd4! Vxd4 5-Vh8 140

3-Acik Hatlar:Sah kanadindaki acik hatlari denetimine alan oyuncu taktik
ataklar i¢in uygun konum elde etmistir.

8 ) & 8 X X @
7 2 AAXE1 77 A W 244
6 AAWH W 6 A 2
5 4 5| & A
4 b3 4 Wy
3 = 3 N
2l A B A A 2|8 & EAA/A
"2 & 1 E &
a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h
POST-FLAMBERG .1914 ADAMS-TORRE
I-Vxh7 Kxh7 2-Kxg8 # 1-Veg4!! Vb5 2-Vc4 Vd7 3-Vc7!!
Vb5 4-a4 Vxa4 5-Ke4 Vb5 Vxb7
10
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4-Son Yataya zayifligi: Sahin bulundugu yatay sira yeterince
savunulamiyorsa rakip taktik ataklarina aciktir.

o| X X ¢

17 A & A&

6 & F 3

5 £ W

4 H

3145 W 2

2l A A&

gp=¢ <
a b c¢c d e f g h

MIiKANAS-BRONSTEIN

1-Kxa3 !!' 1-0 (Siyah beyazin
son yatay zayifligindan
yararlanarak kale a3 hamlesini
yapiyor. Beyazin Vfl hamlesi
yetersiz.2-Kxal Vxal 3-Vel Vxel
4-Kxel #)

o X X &

p= Waida

6 W

5

2 BAA

1 E&
a b ¢ d e f g h

Beyaz siyahin son yatay
zayifligindan yararlanmak amaciyla
1-W7 oynuyor.a8 karesindeki
kaleyi iki kuvvede istiyor. Siyahin
1-..Vd8 hamlesi yetersiz Clinku 7
karesi zayifliyor.

4-Korunmasiz taslardan yararlanarak yapilan taktik ataklar

8| X

ur ¥ & 4

6 W X &

5 AA2 4

4 &

314 A W

2l AA BA A
=S

&
&

Beyaz vezirin korunmasiz olmasi
siyaha taktik atak sansi veriyor.
1—Ac3 2-Vxc6 Axe2+3-Sg2 Kxcb
0-1
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7| & F Y
6 4

s\ & AW &)
4 A A&
3 &

2| &

Siyah atin korunmasindaki
yetersizlik beyaza taktik bir girisim
sagliyor.

1.Vh8+ Sxh8 2.Axf7+ Sg7 3.Axe5



B-TAKTIiK HAMLE

Oyunun kaderini onemli olc¢iide degistiren rakip savunmasinda onemli
sorunlar olugturan hamlelere taktik hamle denir.

1-Feda Hamlesi:Stratenk ve taktik onemi olan giiclii bir hamledir. Daha

yiiksek bir amag¢ ugruna bir veya daha fazla tasin gozden cikartilmasidir. Feda

her zaman izleyici tizerinde derin etki birakir. Fedanin gortintisteki akla
aykinligi,rakibin savunma onlemlerini almasini1 engelleyen ana unsurdur. En
gliclu tag olmasi nedeniyle vezir fedalar1 daima daha fazla ilgi ¢ekmistir.

X 22X

N W R 00 N @

PETROSIAN-PACHMAN 1961
19 Vxf6+! Sxf6 20 Fe5+Sg5 (S5
21 Ae3) 21 Fg7 Af5 22 f4 Shs
23-Fi3#

N W R 00 N @

a b c¢c d e f g h

MARJASSIN KAPENGUT, 1969
1 Vxgb+ Sxgb 2 FhS+ Sh7
3 Ff7 Fh64 Kxh6 Sxh6 5 Khl #

F 3 3 F 3 3
F 3
W
4

N W e O N @

p={
W X
A A A A
=g~
a b c¢c d e f g h
LEVICKI MARSHALL

1 . Vg3 Vxg3 Ae2+ 2 Shl Axg3)
(1 fxg3 Ae2+ 2 Sh1 Kxfl1#)

A

-

8 X X &
A 3 & &
6 AY &
5| W/ A

4 AL

3l & i
2l& A LAY
1 i &

a b ¢ d e f g h

GELLER-KNOPPERT, 1991
1-Kxe4 (Kalite fedasi) fxe4
2-Fe5+ (Fil fedas1 )dxe5

3-Vxe5+ Sg8 4-d6+e6 5-Vxa5 10
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2-Tehdit Hamlesi; Mat yapmak,tas almak veya bir avantaj saglamak icin
yapilan hamleye tehdit hamlesi denir. Her tehdit hamlesi taktik bir hamle
degildir. Ama her taktik bir tehdit hamlesi ile baslar. Tehdit acik olabilecegi
gibi gizli de olabilir. Bekleme hamlesi,ara hamle ve hazirlik hamlesi gizli

tehdit ozelligi olan hamlelerdir.

4 &
A 4

A
BRA
1 &

a b c¢c d e f g h
A-TAS TEHDITI :Hamle siras
kendinde olan tarafin bir tasinin rakip
bir tasi ister konumda olmasi

Beyaz fil c6 karesindeki siyah ati
tehdit ediyor.

N oW R O N @

A d
&

A W
A4

a b ¢ d e f

N w0 N @

C-CIFTTE TEHDIT:Hamle sirast
kendinde olan tarafin aynm1 anda
rakibine iki ayr tehditte bulunuyor
olmasi

Beyaz vezir hem a8 karesindeki
siyah kaleyi hemde b4 karesindeki at1
tehdit ediyor.
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B-SAH TEHDITI :Bir tasin rakip sahi
ister durumda olmasit

Sah tehdit altinda ise:

1 Tehdit eden tas alinabilir.

2 Sah emniyetli bir kareye gidebilir.

3 Tehdit eden tasin yolu kapatilabilir.
Bunlar ise yaramiyorsa sah Mat
olmustur.

)
414
X

N W R O N @

A

h

A
=

a b ¢ d e f

-

A

D-MAT TEHDITI:Bir tarafin rakibini
mat edebilecek konumda olmasi

Beyaz kale b8 hamlesiyle mat tehdit
ediyor.



N W e 0 N @

3-Catal Hamlesi: Bir tagin ayni1 anda iki veya daha fazla tasi1 tehdit eder
durumda olmasidir. Her tasin ¢atal hamlesi mimkiindur. En etkili ¢atal
hamlesi at ¢atahdir.

a-At Catali: At ayn1 anda iki tag1 ister konumda olmasidir.

5 o 8 X K&

7 7|4 & 4 4

o ADA 6 F 3 £

5 W 5|8 W e o

4 4

3 A 3| & ! &H A

2 & & 2l A & &

1 = & 1 W &

a b c d e f g h a b ¢c d e t g h
¢6 karesindeki at ayni hamle GARY KASPAROV TIMMAN, 1994

sirasinda sahi ve veziri tehdit ediyor. 25 Ae7+(At ayn1 hamlede hem sahi
cemde de veziri tehdit ediyor) Sg7 26
Axd5

b-Vezir Catali: Vezirin ayn1 hamlede iki veya daha fazla tasi ister durumda
olmasi

& X
4 4 11
i W

X4 &
F 3 4
i 4 1
X
&7 R B
A & &
&

A

L L s -
b

mMD'p

& W A

b ¢ d e f

A
&
a b ¢c d e f g

h h

d6 karesinde bulunan vezir ayni Beyaz 1-Vd5+ hamlesi ile sahi ve a8
hamle sirasinda hem sah1 hem de karesinde bulunan kaleyi tehdit
kaleyi tehdit ediyor. ediyor.
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c-Fil Catah : Filin ayn1 hamle sirasinda iki veya daha fazla tas ister
durumunda olmasi

-

A
A

A

&

L I I 4 L Y - T I = -]
N oW e 0 N @

A

&
)=¢

b

c

d

e

f

9

h

-

p=¢

a

b

c

d

d5 karesinde bulunan beyaz fil
ayni anda sahi ve b3 karesindeki at1
tehdit ediyor.

Beyaz 1-Fe5 hamlesi ile hem b2
hem de h8 karesinde bulunan kaleyi
tehdit ediyor.

d-Kale Catali:Kalenin ayn1 hamle sirasinda iki veya daha fazla tasi ister
durumda olmasi

N W s O N @

F 3

&

W
A

N W R 00 N @

F 3

AKX

2

@
F Y
F 3

A&

& A

& 1 E H&
b ¢c d e f g b a b ¢ d f g h
1-Kh4+ hamlesi ile kale sah-vezir

catalr yapiyor

e

beyaz kale d8 hamlesi ile hem sah1
hem de c8 karesindeki fili tehdit
ediyor.

118



e-Sah Catali:Sahin ayn1 hamle sirasinda iki veya daha fazla tasi ister

durumda olmasi

¥
F 3
3

[ S ¥ B N & 1 B = > T S =+

A £
i ] A

A
&

a b
1-Sb2 hamlesi ile sah fili ve ati
tehdit ediyor.

c d e f g h

n w00 0 N @

1-Se4 hamlesi ile at1 tehdit
ediyor.At1 kagmak sorunu
c¢ozmiyor.Bu defa kale tehdit
altinda kaliyor.

f-Piyon Catali:Bir piyonun ayni1 anda daha degerli iki tasi birden ister

durumda olmasi

8 L

7 4

5| & i

s| NA A X
48 i

3l A A

2 1y B A
1 % d f h

beyaz piyon g4 hamlesi ile hem
kaleyi hem de at1 tehdit ediyor.

s X
7| & i @
6 W
5 ALY
3 A A A
2 A &
1 =g~
a b c d e f g h

STALBERG-SEMISH
1-Vh5+Vh6 2-Vgb6+Vxgb 3-
fxg6+ (Piyon Catali,piyon hem
sah1 hem de kaleyi tehdit ediyor.
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4-Sis Hamlesi: Bir tasin kendi glizergahinda birden fazla tasi ister

durumda olmasidir.

a-Fil Sisi:

[y T R S & ) R = » B R = -

Beyaz 1-Fd4 hamlesi ile e5 karesi
ve h8 karesinde buluna iki kaleyi
sis hamlesi ile tehdit ediyor.

b-Kale Sisi:

X ¥
F 9 3 44
L

A
A A =i
1 )=¢
a b c d e f g
b-Beyaz 1-Kg8 + hamlesi ile sis
hamlesi yapiyor.l-..Axg8 2-Kxg8+
(ikinci sis hamlesi) Sd7 3-Kxa$8

N W B0 N @

N w200 0 N @
jo- Do

a b c¢c d e f g h

BRUNTRUP-BUDRICH
1-Fc5 Fb6 2-Vf4+! 10

[ = B T - & B = - N N = -

=18 >

Beyaz 1-Kh4 hamlesi ile once
veziri ardindan da sahi tehdit
ediyor. Kalenin en etkili sis hamlesi
siyahin vezir kayb1 kacinilmaz.
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c-Vezir Sisi:

ol

&

[ B B I L - I I - -}

N w2 U ~N o
o>

@
F 3
A
&

A

-

W E&

a b c¢c d e f g h

& WA
A

a b ¢c d e f g

Siyahin kale ve sah1 ayn1 diagonal PETROSYAN-STEJN
uzerinde,bundan yararlanmak 1-Af6+ Once acarak sah

isteyen beyaz 1-Vc3 sis hamlesi ile tehditi,ayn1 zamanda vezir tehdidi
sah1 ve kaleyi istiyor. Kale 1-..Sxf6 2-Ah5+Sf7 3-Vh7 +
kacamiyor. Cunki sah istekte (Vezir sisi)

kalacak

5-Bekleme Hamlesi: Hamle sikisiklifi (Zugzwang) nedeniyle,smirli
hamle olanagina sahip olan rakibin, bu durumundan faydalanmak amaciyla
yapilan goriiniisteki pasif hamleye bekleme hamlesi denir. Hamle sirast
kendinde olan oyuncu, dogal olarak kendine gore en iyi hamleyi bulup
oynama egilimindedir. Hamle sikismasi durumunda yapilacak hamle,
oyuncunun aleyhine bir konum olusturabilir. Bekleme hamlesinde amag
oyuncunun kendi aleyhinde hamle yapmasini saglamaktir.

8 o 8 o
1dh= 7 F
6 & 5| & AdA
5 5 p=t
4 4
3 3
2 2
1 1
a b c¢c d e f g h a b c d e f g h
1 Kb7 (Bekleme hamlesi) 1 Sh8 1-Kg8+ Afd 2-Kh8 (Bekleme Hamlesi)

2 9g6 Sg8 3 Kb8# (1 .9f8 2 Kb8 #) 2 ..Sb8 zorunlu 3 Kxd8#
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6Aa Hamle: Genel planin disindaymais gibi goriilen, ama planin
basansnda onemli rol oynayan saldir1 veya savunma amacli hamlelere ara
hank denir. Ara hamle sah tehdidi igeriyorsa bu hamleye ara sah

denic Taktik bir planin uygulamasinda rakibin ara hamle olanaklari goz

onine bulundurulmalidir.

K &
i W i 4

AW &
i 2

&

! A&

i 28
e f g h

a b ¢ d

Beyaz siyah vezirin al kalesini
alamayacagini dustntiyor. 1-..Vxal
2H3 ile oyunu kazanabilecegini
hesapliyor. Oysa siyahin

1V ! ((ara sah ) var.2-Shl

Val (3-Fc3 hamlesi artik yok
(ki f1 fili korumasiz.

s X w

-
I

F

]

=
C>pe &
o> C> Do B o
m@»m@mp [

2 A

a b ¢c d e f g h

FISCHER-SHOCRON
1-’Kxe6 Vc8 2-Fd7 ! (Ara hamle
ame; veziri korumasiz birakmak)
Vud7 3-Kxgb+ vezir kazanir.)

8
7 F 3
6 i
5
4 i)
3 o &
1 &
a b ¢c d e f g h

Ara hamle, oyun sonlar icinde
gecerlidir. Beyazin ana plani h3
piyonunu vezir yapmaktir. Fakat
siyah sah c3 - h8 diagonalinde
hareket ederek h piyonunu
yakalar. Oysa beyaz oyuncunun ara
hamlesi var. 1-e5 !! bu ara hamle
oyun planinin disindaymis gibi
gorulse de planin basarisinda
anahtar rol oynuyor. I-..dxe5 bu
zorunlu hamleden sonra e5 karesine
oturan piyon siyah sahin yolunu
uzattigindan h piyonunun 8. yataya
ulagmasina engel olamiyor.
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7-Hazirhk Hamlesi: Taktik bir atak icin gerekli olan bir tasin uygun
kareye yerlesme hamlesine hazirlik hamlesi denir.

8 X &
71 A 4
sd AW &
4 A
3 @ AW
2| &
I B
a b ¢c d e f g h

1-Kg1! (Hazirhk Hamlesi) Once
sahin yolu kesiliyor. Vezir ile mat
tehdidi var. Siyah mati
engelleyemez. Once sah cekseydi
sah kacardi.

N W e 0 N @

b
b

a b ¢ d e f g h

DAVID-DIVE- iSTANBUL, 2000

1-Aed! (Hazirlik hamlesi) fikir
Ag5

8| X

7 4 1

6| & 4

5 &

4 a

3 E W

2l A A &

LW 2D
a b c¢c d e f g h

WALTHER-TAL,1959
I-...Kd8 (Hazirlik hamlesi) 2-g3
Vb7! 3-Vg2 Kd2 0-1 (4-Ff2 Axf2+
5-Kxf2 Kd1+)

W X

& a i

4 2 A
W

> @

)=
A A
AR & A

a b ¢ d e f g h

GUNZEL-SCHWABE, 1966

1.h6 (Hazirlik hamlesi) Kg8 2.Kc8
Vxc8 [2...Kxg5 3.Kxd8+ Kg8
4.Kxd7 Kg6 5.Kd8+ Kg8 6.Fxf6#]
3. Fxfo+ Axf6 4.Vxfo+

N W A O N @
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SATRANCTA TAKTIK ATAK

Taktik motiflerin ve taktik hamlelerin bir veya daha fazlasinin bir
pan dogrultusunda birlikte kullanildigi, kii¢tik bir avantaj saglamaktan
mata kadar uzanan sonuclan olabilen hamleler dizisine taktik atak denir.

BASLICA TAKTIK ATAK CESITLERI:
1-Bloke Etme: Savunmada onemli gorev yapan bir tagin savunma gorevini
etkisiz kilmak ve bir tasin Ozellikle sahin hareket kabiliyetini azaltmaya

yonelik bit taktik ataktir.

I 8W XK@
ddd 212 1
A W

il 32
AAA
=42

b ¢ d e

-1

(=]

=

Ll

A

A&
E&

h

GOLDSTEJN-TOMILIN
1A+ Fxf6 2-Fd3 (Beyaz at
hamlesi ile fpiyonunu bloke ederek
suriilmesini engelliyor.

b ¢ X @
A8 WA

U 3 AL I
g £

4 5°)

3 & A

28 AW A&
T 22 &

NIESSBELK-KUH

1-AB Vxel 2-Ag6+Sh7 3-Af8+Shs

4-Vh7 +Axh7 5-Agb#

X WK
F F 3
44

F A
L.
A& A A
p=¢ Ed

a b ¢ d e f g h
FISCHER-BENKO ,1963
1-Kf6! !(Kale alinamiyor ¢linkii e5
hamlesi var.) 1-..Sg8 2-e5 h6 3-Ae2!
1-0

&
24
W
&

e L > e

-

8| X A
7| &

6 WA o
s| & A
4 A & &
3l AAW A
2lA R A A
f : &

GULO-THESSALONIKI ,1988
1-Vh6+ Axh6 2-Kgb#
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2-Saptirma: Savunmada onemli gorev alan bir tagin konumunu
degistirmeye yonelik taktik atak ¢esididir.

Xe X
44 didii
£
W 2
W A
A& A A
1 & B

a b

N W e O N

&
=S

e f g

GIRSCH-MAN
1-Vad4+ (Amag siyahin a5 de
bulunan vezirini saptirmak)
1-..Vxa4 2-Ac7+ Sf8 3-Kxd8#

8 WE @

7 £ 8

s|& F 2

5| & A

4 A 24 A

3 A &

2|88 &

1 E&
a b ¢ d e f g h

FISCHER-BENKO
1-Ve8+ Kxe8 (Amac kaleyi
saptirmak) 2-Fd5+ 10

8 W Xé
7| K F 3
6 244 A
F T AT |

48 AAA i
3 AR A
s W 2
Lz sz

BOTVINNIK-KERES
1-Kb8 (Amag siyah vezirin
bulundugu konumu
degistirmek)
I-..Vxb8 2-Vxh4 10

- 4
W 4id
X

el
de

N W e 0 N

a b ¢

MILEJKA-KVEJNIS, 1963
1.Ka7! (Siyahin son yatay zayifligi
beyaz i¢in taktik bir konum
olusturuyor. Bunun i¢in d8
karesinin korunmasini zayiflatmak
gerekiyor. Beyaz once siyah veziri
saptirmak istiyor.) Vb6 2.Kb7!!
(Beyaz kale siyah veziri ve kaleyi
saptirmaya devam ediyor.)



3-Engelleme (Yolunu kesme): Taktik bir atagin olusumunu saglamak
amaciyla, rakip bir tagin savunma gilizergahinin bir tas ile engellenmesidir.
Engellemekte amag rakip savunma taslarinin birbirleri ile olan bagini

ortadan kaldirmaktir.

o » -~

PILARZ-KVICHALA
I-..Ahg3+ 2-Sh2 Afl+ 3-Shl Ke3
4-Fxe3!! (Amagc beyaz vezirin
3.yatayda hareketini engellemek)
4-..Vh2!!'+ 5-Afh2Afg3#

~

L - I % I - |

STECIUK-CHORUST, 1977
1-Ad5+ exd5 (Beyaz bu hamle ile
siyah filin g2 -a8 diagonalinde
savunma gorevini yapmasini
engelliyor.) 2-a7 10

b ¢ W o
7| AW 2 4ii
6 3

5

4 X 2

3 A
2 A BB A

sy

= pugsa)
a b c¢c d e f g h
SMYSLOV-TOLUSH, 1961
1-Fb8 (Beyaz bu hamle ile rakip
vezirin kalesini savunmasini
engelliyor.)

8 &
7 444
JF e

5 2 X
LPAY §

3 WA W
2l A & A
L p=¢ &

a b ¢c d e f g h

LYCHKO VSKY-GRIDNEV, 1976
I-g4 ! 10 (Amac siyah vezirin h3-
c8 savunma glizergahinda
ilerlemesini engelleyerek c1 deki
kalenin c8 den mat etmesini
saglamak.)
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4-Savunmanin _Yikilmasi: Rakibin savunma blogunu etkisiz duruma
getirmek amaciyla yapilan taktik atak c¢esididir.

) &
Waia
Aa W

X 2
44

2 A
ALy R

N W e 00 N @

BA K
EE &
a b ¢ d e g h

GUSEV-ARAKELOV
Siyahin savunmada sorunu yok

—

f

gibi 1-Vxf8+ (hamlesi ile sorunlar
basliyor.)
1-..Sxf8 2-Kxd6 (2-..Fe6 3-Kd8#
s XX -
7 A48
6 W 44
5| A 2 W
4 A
3 4 A
2 AR p={
1 & £

a b ¢ d e f g h

KOZMA-ALSTER, 1953
Siyahin g7 fili savunmada 6nemli
gorev yapiyor. Oncelikli olarak
onun ortadan kaldirilmasi
gerekiyor.
1.Vh6 Fxh6+ [1...Ka8 2.Vh8+ Fxh8
3.Kxh8+ Sg7 4.Klh7#] 2.Kxh6 g5
3.Kh8+ Sg7 4. K1h7+ Sgb6 5.Fd3 #

0 EXe X
Wk Bo-A
I YYY
S 5 A
A& A

3

2| A & A A
| &

NIMZOWITSCH-DURM
1-Kxf7+AXf7 2-Ae6+ Sg8
3-Kxe8 Sh7 4-Adg5 #

>be  jo
> D@
Dot o

o 2 T

F S
A A

&

ZAYAS

=4 8

b ¢ d e f g

& > I IE

N W A U N @

3
A
&

BITMAN-TAL
Oyun bloke olmus goziikiiyor.
Defans blogunu kirmak i¢in Tal at
fedas: ile baslyor.
1-..Ag4! 2-fxgdKh3 3-Kh3 Vg4+
4-Sh2 Kh3 5-Vh3 AG 6-VG V13
10

127



5-Aan Yiiklenme (Fazla gorev alma): Savunma elemanlarinin birden

fh gorev almasi, savunmada zayiflik olusturur. Rakip taktik ataklarina
firsat verir

) €
44

A Wi 4H
4 L)
A

A & A

W 2 @

on
n W e 000 N @

: W A
A A

f g &
e f a

-

a b ¢ d h a b e g
Siyah vezir hem kaleyi hem de son Siyah vezire asir1 gorev verilmis.
yatayl korumakla asir1 gorev almis d5 piyonunu korumak €7 karesini
Beyaz bu durumdan yararlanarak kontrol etmek ve kalenin
1-Vb7 10 savunmasini yapmak Beyaz bu
durumdan yararlanmak amaciyla
1-Vxd5+! 10

N oW R O N @
h 5

[

c d e f g h a b ¢c d e f g h
ROMANISIN-PLASKETT TARASOV- ASSADOV
Siyah vezir d7 ve f6 karelerini 1-vVfo+ Vg7 2-Ke7 1-0 (Siyah vezr
korumakla gorevli.l-Kxd7 1-0 g7 ve h7 karelerin korumakla
(1-..Vxd7 2-Fxf6) gorevli ,dolayisiyla f6 daki beyaz

veziri alamiyor.1-..Kg7 2-Ke8 var.)
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6-Tuzak: Rakip taslarin konumundan yararlanip,tuzaga diisiirmek
amaciyla bir veya daha fazla tasin yem olarak kullanildig: taktik ataktir.

. &

e
.
jo-
Ce

::'GE»D&

ANKA-MAESER
1-..Vgl+!! (Vezir yem olarak
sunuluyor.) 2-Sxgl d1(V)3-Vxdl
(Ikinci vezirde yem olarak
veriliyor.) e2+ 10

LEW Ko
4 A 4
F 3 i
L YA
k] &

A
ALY 8B &
E E&
g

a b c d e f

SZABO-POLGAR
1-Fd7 Axd7 2-Vxc8 Vxc8 3-Ae7+
Sg7 4-Axc8 Kxc8 5-Kxd7 1-0

n W 0 N @

-

h

8 £
7 - W
6 p=¢ 3
51 & DA

4 A A
3 A
2| X A

a b ¢ d e f g h

KUZMIN-GRIGORJAN
1-Va8+ Sh7 2-Khé6+ (Kale yem
olarak sunuluyor.) 2-..Sh6 3-Vh8
1-0 ( 2-..gxh6 3-Af6 1-0).

: E @
Iy 2
| #aZ &

; A2 E
WA W
; A
|A A & A
1 b d f %

PETROSION-MOLDAGALIEV
1-Kh8+Sh8 2-Vh5+ Sg8
3-Fe6+ Sf8 4-VI7#
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7-Kare Temizleme: Taktik bir atak icin bir tagin bulunmasi gereken bir
karede, baska bir tag varsa bu tasin yerine tempo ile istenen tasin
getirilmesi ile yapilan taktik atak c¢esididir.
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F 3 h=(

o b 1§
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F 3
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n W AR O N @
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O je
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a b c d e f g h

ZHURAVLEV-CHUMUCHENKO
Beyaz vezir tempo ile g7 karesine
gelmek istiyor.

1-Kh7+! Sh7 2-Vg7#

—_

8 =4

7 o & W

sld KX W

5|4 F 3

3 & A

2| £ & A

1 g &
a b ¢c d e f g h

TSESHKOVSKY-SEMENIUK
Beyaz vezir e8 karesinden mat

etmek istiyor.
[-Kf8+Sxf8 2-Vh8+Sf7 3-Ve8 #

8 X o
7 £ Wia
6| & A K&

5| K N
4 A

3|\ A 2
2 L AAA
1 &

LEVITSKY-FREYMAN
1-Vxf6 gxf6 2-Af7 # (Beyaz cemde g
hattin1 actyor hem de vezirin
bosalttig1 {7 karesinden
at ile mat yapiyor.

8 A

ur ¥ i

6 @ 3
s AL &

4 AWAY
IA R &

2 24

SMYSLOV-SZABO
Beyac c5 karesinden sah-fil ¢atali
yapmak istiyor. Bu nedenle once ¢5
karesini bosaltmasi gerekiyor. 1-c6!
(Aynm1 zamanda c7 stirmeyi tehdit
ediyor.) I-..exf4 2-Sxf4 10
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8-Hat Acma: Yatay,dikey veya diagonal

taktik atak tiirtidiir.
8 &
= i
6| & F 3
5
4 XN
3 AA LR
2lA A K A
1 g &

a b ¢c d e f g h

AVERBACH-RAGAZIN

Beyaz tempo ile el deki kalesinin
hattin1 agmak istiyor. Ama¢ €8 den

mat yapmak.
1-Af6+ 1-0 (1-..gxf6 2-Ke8 #

1-..Sh8 2-Ke38)
8 X @
7T AW i
6| & XA A
5 A8 24
4 A X 4
3| & i
2l A WX A
1 =S

a b c d e f g h

CUELLAR-RESHEVSKY
1-Ke4!! (Beyaz bu hamle ile d2-g5
diagonal hattini1 hem de e4-e8
dikeyini acip mat tehdidi yapiyor.)

I-..Kxd2 2-Kxe8# (1-.Kxe4 2-
Vxg4 1-0)
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bir hattin agilmasiyla yapilan

8| X X ¢
7| & W =¥ §
6 R

5 A 1

4

3 &
2| & & &
1 b W(;l f

MACKENZIE- DELMAR
Beyaz fil ile e5 karesinden sah
cekerek oyunu bitirmek istiyor.
Fakat e5 karesinde at1 ve g7 de
kalesi bulunuyor. 1-Ag6+ (Once
filin oturacagi kareyi temizliyor. 1-
..Fxgb6 2- Kxh7 (Daha sonra da e5-
h8 hattin1 aciyor.2-..Fxh7 3-Fe5+
Kf6 10

s K o
718 4a 1
6 4 i
5| R
4 2
3 A
2 AW
P L
a b c d e f g h

SOLMANIS-ARAVIN
Beyaz f1 fili ile a6 karesinden mat
etmek istiyor. Fakat c4 karesindeki
at1 buna engel oluyor. Ati tempo ile
oynayip fl-a6 diagonalini agiyor.
1-Ad6+Vxd6 2-Fa6#



9-Degirmen: Iki tasin sira ile rakip sahi tehdit eder durumda olmasi sah
tehdidi ile acarak sah tehditinin sirayla yapildigi taktik atak tiirtidiir. Bu
atagin en etkili iki figlirii kale ve fildir.

o X K@
7o & Aia
4 £ &

5

I8 & AR
| A NA A
|2 &

1-Kxg7+ Sh8 2-Kf7+(Kaleyi c3 -
h8 hattindan uzaklastirarak c3 de
bulunana fil ile sah1 tehdit ediyor.)
2-.. Sg8 3-Kg7+ (Bu seferde kale
ile tehdit ediyor.) 3-..Sh8 4-Kg3 #

X 2 @
F 3 Aiid
2

4 a

NELWEH A
A& A
p=¢ WE &

b ¢ d e f'g h

N W A O N

-

BOCZAR-SKLADAL
1-:.Ag3+ 2-Sh2 Aed+ 3-Shl AR+
4-Sgl Axh3+ 5-Shl Vgl+ 6-Axgl
AR#

8| X KA
4r g F ¥ 3
6 dde &
5 W
4 & &
3 @ B
2| & B A A
1 E &
a b ¢ d e f g h

TORRE - E.LASKER
1-Kxg7+ Sh8 2-Kxf7+ Sg8 3-Kxg7
Sh8 4-Kxb7+ Sg8 5-Kg7+ Sh§ 6-
Kg5+ Sh7 7-Kxh5 10

8 A X
7 F oo
o AS22AKAA
5 X

4 &

3 SR A
2|\ 33

1 E&

KREJCIK-LAIBGEB
1-VxgS! hxg5 2-Kxgb6 Sh7 3-Kxe6
Sg84- Kxgb+ Sh7 5-Kxd6 Sg8 6-
Kxg6+ Sh77-Kxc6+ Sg8 8- Kxgb+
Sh7 9-Kxb6+ Sg810- Kxg6+ Sh7 11-
Ka6+  Sg9 12-Kxa2 10
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10-X-ray Atak :Taslarin glizargahlarint acarak yapilan taktik saldirdir. Sis
ve acarak sah taktik hamlelerinin sik¢a kulanildig: atak turudiir.

s| X X
AE AWdei i

6 F S 3

5 i

4 W

3 2 A
21/ A/ A A

1 2 H &

a b c d e f g h

GRUNSBERG-NIELSEN, 1953
1. Kxe6 (Beyaz, vezirinin
glizergahinda bulunan e6
piyonunu ortadan Kkaldiriyor.

)Vxe6 2.Kxd7+ Sf6 3.Vxg7+ Sf5
4.Kf7+ Vxt7 5.Vxf7+ 1-0

8 * l l _ _
ey F 3
4 ’_*_ «
n Al
W, @

a b ¢ d e f g h
TESCHNER-PORTISCH, 1969
Hamle siyahta,beyazin son
yataymin zayif olmasi siyaha

taktik atak sansi veriyor.
I-..Vf2 2-Ag3 Vel!

8| X X
NASWA L2241
5 & Aai

5 4 4

4 ABRAA

3L, B &8 &
208 W R DA
12 & Hod

LEVENFIiS-BAUZER, 1933

Beyazin al de bulunan kale siyahin
g7 Xkaresindeki filin gilizergahinda
duruyor. Amag¢ bu yolu tempo ile
agmak

I-..exf4 2-gxf4 Axe4! (3-dxe4 c3 +-

E @

3 414

£ W
W o

2 FAA)

& A
A8 XK

==

N W R 0 N @

Y

a b

CHIGORIN-ZNASKO, 1903

L.LAe7+ K8xe7 [l...K2xe7 2.Vxe7
Kxe7 3.Kd8+] 2.Kd8+ Ke8
3. Vi8+ Kxf8 4 Kxf8+#

e f g h
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KOMBINEZON

Taktik atagin en giicli ve en etkili sekli kombinezondur. Kombine-
zon taktik konumlardan da yararlanarak taktik hamle ve taktik ataklarin
bir veya daha fazlasimin kullanilarak yapildigi en giiclii saldin bicimidir.

Kombinezon,satranca 6zel cekme glici vermektedir. Alekhine
'Kombinezon satrancin kalbidir' diyerek kombinezonun 6nemini vurgu-
lamugtir. Satranca olan sevginin olusmasinda onemli rol oynamaktadir

Kombinezon Cesitleri:

1-Mat Kombinezonu: Mat yapmak amaciyla yapilan
kombinezonlardir En etkili ve kesin sonu¢ almasi nedeniyle ilk akla
gelen kombinezon turudir. Asagida ¢esitli taktik motiflerin kullanildig:
kombinezonlara ornek verilmistir.

o[ &) e 8| K X L

1 A i i ¥ ¥ 1 A 3

6| A& A W o & AL T

S| & X sy, &

al A # §°)

3 5N 3 1S A

2 4 A W 2| A AW A A

1 B 1 a2 a2

a b c d e f g h a b c¢c de f g h
ALEKHINE-RESHEVSKY NIESSLBECK-KUH

1-Kxb8 Sxb8 2-Vxe5+ii (Beyaz 1-Af4 Vel(Feda)2-Ag6+Sh7 3-
once bir feda ardindan f hattini Af8+(Ciftte sah)Sh8 4-Vh7+ Ah7
actyor.)2-..fxe5 Kf8# (Blokaj) 5-Agb#
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PORTISCH-SMISLOV
1-..Axg4 ( Siyah feda hamlesi ile
'h'  hattin1 agiyor.) 2-hxg4 Vh4+
3-Sgl Vg3+4-Shl f2 (Hazirlik
hamlesi g1 den mat istiyor.)
5-Fg2 Vh4#
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CHIGORIN-AMATOR
Bu kombinezonda 1-Fc4+ sis
hamlesi ile Ayn1 zamanda ‘e’
hattini aciyor.
I-..Vxc4 2-Ve8+ Bu feda hamlesi
ile h6- {8 diagonalini aciyor.
2-..Axe8 3-Kf8 #
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ROZENBERG-SHISHIO
Bu kombinezonda beyaz son yatay
zayifligindan yararlanarak At c¢atal
taktik hamlesi ile 'e" hattin1 acarak
mat atagini basariyla sonuclandiriyor.
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1-Afo+ (At gatal) Fxf6 (Hat agma)
2-Ve8 Kxe8 3-Kxe8#
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KINNMARK-OLIVERIA

Bu kombinezonda beyaz 1-Fb6 sis
hamlesi ile veziri 7 yataydan
saptiriyor. I-..Vxb6 2-Axh6+
Bu hamle ile f dikeyini acarak {7
karesine olan baskiy: artirtyor.2-..Sh8
(gxh6 3-Vxf7 g8 den mat var.) 3-
Axf7+ Sg8 4-Axe5+ (Acarak sah) 4-
..Sh8 5-Agb#
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BJELIN-LiPNITSKY
Bu kombinezon 1. yatay zayifligina
dayanan bir kombinezondur. Siyah alet
geri olmasia karsin taktik ustlinltige
sahiptir. I-..Kb3 (Vxb3? Clinkii al den
mat var.) 2-Vel Ve3+ 3-Sd1 Kbl
(siyah tuzak hamlesi yapiyor.)
4-Vxbl Vd2#
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MATULOVIC-HECHT, 1965
Bu kombinezonda bir taktik hamle
ile iki taktik atak birlikte kullanilmas.

1.Va3(Saptirma) Vc6 2.Vf8+(Feda)
Kxf8 3.Kxf8 # (X-ray atak)
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MIKENOS-BRONSTEIN
Bu kombinezon feda,hat agma,ciftte
tehdit ve son yatay zayiflig1 temasi
uzerine kurulmus bir
kombinezondur. 1-..Kxa3 (Ciftte
tehdit bu nedenle almak zorunlu)
2-bxa3 Vxal+3-Kbl Kel+
4-Vf1 Kfl+#
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BENNINI-REGGIO, 1911
Beyaz siyahin sah konumu
zayifligindan yararlanip,cesitli
taktik hamleler kullanarak
kombinezon baslatiyor.

I.Kh8+ (Feda) Sxh8 2.Kxc8+
Kxc8 3.Vh3+(Catal) Sg8 4.Vxc8+
Kf8 (Bloke etme) 5.Ve6+ (Ara sah
)Sh8 6.Vh3+ Sg8 7.Vh7#
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2- Tas Kazanma Kombinezonlari: Tas kazanmak amaciyla yapilan

kombinezonlardir.
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LOWITSKY TART KOVER
Son yatay zayiflig1 ve ciftte tehtid
uzerine kurulmusg bir tag kazanma
kombinezonu Siyah mat tehdidi ile
beyazin g5 karesindeki kalesini
altyor. 1 ..Ve5+ Shl 2 Ve4 (Tehdit
kale f1 )2 ..Sgl Vd4+ 3 Shl1 Vd2 (
Ciftte tehdit hem vezir hem de g5
kalesi isteniyor. Siyah vezir
almamiyor. Clinkii kfl mat hamlesi
var.) 4-Vbl Vxg5
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TAL BOTVINNIK
Tas kazanma kombinezonuna ilging
bir 6rnek 1-Kc8+ Kxc8 2-Ka8+
Sxa8 (Cekme hamlesi)
3-dxc8(V+) Sa7 4-Vc5+(Ciftte tehdit
ve kale kazanir.)
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PETROSYAN NIELSEN

Bu kombinezonda siyahin a8
karesindeki kalenin savunulmasini
ortadan kaldirip bu tasi kazanmak
tizerine kurulmusg 1-Kxf8 Sxf8
2-Axg5 hxg5 (2-..Vg5? Ae6 )3-Vb7
(kalenin kaybi kacinilmaz.)
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SANTA CRUZ-UHLMAN
Siyah beyaz vezirin bosta
olmasindan yararlanarak
kombinezonu baglatiyor.
I-..d3 (Tehdit Vxc2) 2-exd3 (2-Kxd3
Kxb2+3 xb2 c3+ vezir kazanir) 2-
..Kxb2+ 3-Sxb2 c¢3+ ve vezir kazanir.



3Beraberlik

Kombinezonlari: Bazi konumlarda oyunu berabere

yapmak basandir. Zor konumdaki oyunu berabere yapmak amaciyla

yapilan kombinezon ¢esididir.

Beraberlik kombinezonlarini 3 grupta incelemek miimkiindiir.

A-Pat Kombinezonlan:Zor bir konumda pat durumu olugturmak amaciyla

yapilan kombinezondur.
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MUFIiK-GROSS
Beyazin konumu ko6tii oyunu
berabere yapmak basan:
1-Vd8+ Sg7 2-Ah5+ gxh5
3-Va5 Vxg5 Pat (Beyazin
kurallara uygun oynayabilecegi
hicbir hamle yok.)
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Beyazin konumu koti,taktik bir
hamle ile pat konumu olusturuyor.
-2 =(Vezir acamiyor. VxVPat)
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TAYMANOV-GELLER
Beyazin iki kalesi ve veziri olmasaydi
pat durumu s6z konusuydu ..Bu
fikirler 15181nda hamle siras1 kendinde
olan beyaz amacina ulastyor. 1-Kxg8
Sxg8 (I-..Kh1 2-Kgl ) 2-Kg3+!' Vxg3
3-Vb8+ Sg7 4-Vg8 Sxg8 =

p=¢
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X
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1-Kg8+ Sf6 2-Kgb6+ Sxgb Pat



B-Tas Kudurmasi: Pat kombinezonlarinin en ilginci tag kudurmasi diye
adlandirilir. Tas kudurmasi stirekli sah ¢cekebilme ozelliklerinden dolay1
vezir ve kaleye ozguidiir. Vezir veya kalenin, rakip sahi,feda edilme ugruna
wsrarla takip ederken kendi sahida pat konumunda olmalidir
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a

BRONSTEIN-GERASER

Verilen ornekte beyaz, once kalesi
ardindan da veziri ile ¢ilginca
saldirarak zor konumda oyunu
berabere yapmay1 basarmustir.
Hamle beyazda siyahin Vgl
karesinden mati var. Eger beyazin
Vezir ve kalesi olmasaydi oyun
pat olacakti. Kazang sansi olmayan
beyaz tempo ile yani rakibini bu
iki tag1 almaya zorlayarak oyunu
berabere bitirmeyi basariyor.
1-Kg5+ Sf6 (1-..Sf8 2- Kg8 ) 2-
Kf5+ Sg7 3-Kg5+ hxg5 4-Vh7+
S8 ( Sf6?? 5- Vh8 10 ) 5-VI7+
Sxf7 =

C-Siirekli Sah: Devamli sah ¢ekebilecek konum olusturarak oyunu
berabere bitirmek amaciyla yapilan kombinezon tiirtidiir.
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PORTISCH - KASPAROV
Siyah zor durumda, beyazin d6
piyonunu engellemesi gli¢, stirekli sah
ile oyunu berabere yapmak istiyor.
I-..Kxd2 2- Vxd2 VI3+ 3- Vg2
Ag3+ 4-hxg3 Vh5+ 5-Vh2 VI3+ 6-
Kg2 vd1+ 7- Vgl Vh5+ =
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LEVENFIS ZU BAREV
Beyazlarin durumu timitsiz
goziikiiyor. 1-Ve6+ Sh8 2-Agb+

hxg6 3-Vh3+ Sg8 4-Ve6+ Sh8
5- Vh3+ Beyaz vezir e6 ve h3
karelerinden siirekli sah cekerek
oyunu berabere bitiriyor.
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NEDWEZKIi-KAMPEN

Beyaz zor durumda g2 karesinden
mat tehdidi var. Ayn1 zamanda d2
ilerlemis piyonu potansiyel bir gii¢
olusturuyor .Buna ragmen beyaz bir
cikis yolu buluyor.

1-KR2 Kxf2 (Feda hamlesi ile d1-
h5 diagonalini aciyor. 2-Vh5+ Sg8
3-Ve8+ Sh7 4-Vh5+ =
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Beyazin konumu kotii,buna
ragmen stirekli sah ile beraberligi
saglyor.

1.LKc2 Kxc2 2.Va5+ Sb8 3.Vd§8+
Sa7 4.Va5+
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DOMULS-STAERMAN
Beyazin Ke8 ve Vg8 mat tehdidi
var. Hamle sirast kendinde olan
siyahin hemen bir seyler yapmasi
gerekiyor. 1-.. Kxh2+ 2-Sgl
( 2-Sxh2? Kxf2+3-Sh3 Vh6 # )

2-..Vxg3+ 3-fxg3 Kag2+
4-Sf1 Kf2+ 5-Sg2 Kg2 (Siyah
surekli sah ile beraberligi sagliyor.)
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Beyaz zor durumda,stirekli sah icin
vezirin saptirilmast gerekiyor.
1.Kxc2! Vxc2 2.Ag5 (Mat tehdidi)
hxg5 3.Vf7+ Sh7 4.Vh5+ Sg8
5.Vi7+



TAKTIK BASARI
Taktik atagin basarili olabilmesi icin,taktik atagin ne zaman, nasil
nereye ve ne kadar bir glicle yapilacag iyice hesaplanmalidir. Aynca tiim
atak stiresince rakibin savunma olanaklari mutlaka g6z ontinde
bulundurulmalidir.

Taktik Basariyr Saglayan Unsurlar:
1-Taglarm Uyumu

2-Zamanlama

3-Yeterlilik

4-Hamle Sirasi

5-Rakip Savunma Olanaklari

1-Taslarm uyumu:Taktik ataga katilan taglarin birbirleri ile uyum icinde
olmalar1 ve ortak bir hedefe dogru beraber hareket edebilme ozelligidir.
Taktik ataga katilan taslarin sayisinin artmasi ve taglarin giictiniin bir nokta
uzerinde odaklanmasi rakip savunma olanaklarini azaltarak taktik basar
sansini artirir
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IFREDLICH-BANTLEON CIOCALTIA-MALICH
Beyaz oyuncunun tiim taslan Beyaz iyi durumda,ancak bitirici
ayni amaca yonelik bir gorev darbeyi geciktirmesi halinde avantajini
ustlenmis. Hedef nokta e8 karesi kaybeder.
1-Ad7+ Fxd7 2-Vxc8+ Fxc8 3- Beyazin taslarinin hepsi uyum
Ke8# icinde ortak bir gorev Ustlenmis.
At ve Vezir fedalart Kalenin e8 1-f6 gxf6 (I-..Kxh8 fxg7# veya
karesine ulagsmasini sagliyor. 1-.Kxf6 2-Fh7 Vxe7 3-Kxg8 S$f7

3-Vxe7 1-0) 2-Ve6 1-0
f7 ve g8 den mat tehdidi var.
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2-Zamanlama:Taktik bir atagi basarili kilan diger bir unsur da
zamanlamadir. Stratejide zaman taktikte ise zamanlama 6nemlidir. Erken
ataklarn basarili olma sans1 yoktur. Geciktirilen ataklar ise rakip oyuncuya
savunma olanaklar1 saglamasi nedeniyle etkinligini kaybetmistir. Atagin
basarisi, zamanin geldigini rakipten once gorebilmektir. Beklenmedik

hamle rakipte sagkinlik yaratir.
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beyaz oyuncu kalaleri h stitununda KERES-SZABO
ciftlemek amaciyla atag geciktirseydi Beyaz f7 karesine saldirmak igin
siyah Af§ oynayip savunma 1 Kf3 oynasaydi, siyah 1 ..Ke7
yapabilirdi. savunurdu. Oysa beyaz iyi bir
1-Kxh7 Sxh7 2-Khi+ Sg8 3-Kh&8# zamanlama ile 1-Kxg7! Sxg7

2-Vib+ (2 ..Sg 8 3 Vxh6 ) Sf8 2-Fgb
3- Yeterlilik: Taktik bir atak ancak yeterli bir giicle yapilirsa basarilt olur.
Olmasi gerekenden daha az bir kuvvetle baslatilan hiicumlar kolayca
puskurtiiliir. Mutlak bir basar1 kaygisiyla gerektiginden fazla gii¢ biriktirmek
ise zaman kaybi nedeniyle,rakibe savunma olanaklar1 verecegi icin
kacimilmalidir. Atagin basarili olabilmesi i¢in bir kareyi tehdit eden tas
sayisi,savunma yapan tas sayisindan fazla olmalidir.

-4 g & HALLIER-HERMAN
1 ‘ ‘ ‘ Yeterli giic konuma gore degisir.
Bazen iki tas basar icin yeterlidir
-@- olurken bazen de daha fazla tag etkili
‘ @ olamaz. Hamle beyazda, siyahin fl

yapilacak bir sey varsa hemen

8 karesinden mat tehtidi var. Bu nedenle
@ yapilmali, beyaz 5 tasini da kullanarak
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8 zor durumdan kurtulmasini biliyor.
cg 1-Ae7+ Axe7 (1-..Kxe7 2-Kxf2 )
h 2-Vg3+ Vxe3 3-Fxf7 #
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Hamle beyazda, siyahin f7 karesi
sah ve fil ile korunuyor. Beyazin
saldirt i¢in yeterli giicii yok.Tal
usta bir hamle ile yeterli giicu elde
ederek konumu lehine ¢eviriyor.
1-Kxd5 Kxd5 2-Vf3! (Kale iki

E
bio-
C>

tas ile istenirken f7 karesine yeterli
$
baski olusturuluyor. 2-..Kd7
& B g A8A4 hamlesi yetersiz. Bu durumda 7
1 e @ s karesine baski 3 tas ile yapilacak..
g

TAL-GELLER
4-Hamle Sirasi: Pek cok pozisyonda saldir1 yapilabilecek kare sayisi birden
fazla oldugu gibi,bu kareleri tehdit eden tas sayisi birden fazla olabilir. Bu
nedenle bu karelerden hangisine oncelikle saldin yapilacagi ve ataga hangi

tasla baglanacag taktik basarida onemlidir.
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1849 Yilinda Morfhy'nin bir
oyununu,beyazin tehdit edebilecek
birkag¢ tasi ve saldin yapabilecegi
birden fazla tas1 var. Taktik
basarida saldirtya hangi tas ile
baglanacagi onemlidir Morthy bu
konumda

1-Fb5+ Vxb5 2-Kel+Ae7 3-
Kbl Va64-Ke7+ Sf8 5-Vd5 Vc4
6-Ki7+ Sg87-Kf8#.
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HONFI -TAL

Siyah bir alet geride kazanmak
i¢in acilen bir seyler yapmasi
gerekiyor. Saldin yapabilecek 3 tasi
var. Bunlardan sadece bir tanesi
basar1 sagliyor.
1-..Fb4+!! 2-Sxb4 (2-Sc2 Kc8 3-
Sd3 Vb3#) 2-..Va5 3-Sc4 Va6+
vezir kazanir.
I-..Kc8+ 2-Sd2 Fb4+3-Se3 Va7
4-Sf3




5-Rakibin Savunma Olanaklari: Oyunun her safhasinda rakibin savunma
olanaklarma dikkat etmek gerekir. Beklenmedik bir hamle tiim cabalari

bosa ¢ikartir. Ozellikle taktik ataga baslamadan énce rakibin ara sah ve ara
hamle olanaklari iyice gozden gegirilmelidir.
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1-KB (Beyaz bu hamle ile oyunu
bitirebilecegini dustiniiyor. Oysa
siyahin siipriz bir hamlesi var.)
I-..Kf4+!! 2-Kf4 Kxe7

3-KB Ke8 0-1
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AMATOR-RELISTAH, 1933
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Rakip savunma olanaklarinda
ara sahin onemi coktur.
Siyah,
1-..Kxa5 hamlesine beyazin
(2-Sxa5 Sb7 hamlesi ile oyunu
kazanacagin dustintiyor. Oysa
beyazin ara sah hamlesi var.)
2-Fa6+ Kxab6 3-Sxa6 10

Hamle beyazda ,1-Ke7?
(Beyaz kalenin bu hamlesi ile g7
karesinden mat tehdit ediyor. Bu
konumda siyahin savunmasi yok
gibi,oysa Relistah,basanli bir
savunma bularak oyunu kazaniyor.
1-..Vh1+ii 2-Sxhl Ff3+ 3-Sgl
Kd1#



Taktik basariy1 saglayan unsurlari tek bir ornekte gorelim.

X
AAa W
4 A% B ¢
F 3

F XY
A K&
&

1 p==1

a b ¢ d

F 3

N W 2 00 O N @

FAAY
&

g h
KASPAROV-KUIJPERS, 1980

1Axf5 Axf5 2-Axe6 Axe6
3-Kxe6 Kxe6 4-Vxf5 Ke8 5-Kel
1-0
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ROSSOLIMO-REISMAN, 1967
1.Fxd5 cxd5 2.Af6+ Sh8 3.Vg6
fxg6 4.Axg6+ hxg6 5.Kh3#
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1-Taslarm Uyumu: Beyazin tim
aletleri ataga katiliyor. Taglar

arasinda uyum var.
2-Zamanlama:Ataga gec¢mek icin
taglar ideal konumda saldin i¢in en
uygun an

3-Yeterlilik: Saldin icin yeterli gii¢
var.

4-Siralama: Saldir icin pek ¢ok kare
ve saldin yapacak pek cok tas j
var. Saldir icin en uygun kare f5
karesi olmasi yaninda en basaril
atak Axf5 hamlesidir.

5-Rakibin Savunma Olanaklar:
Rakibin karsi saldirt olanaklari
bertaraf edilmis.

1-Taslann Uyumu: Beyazin
aletlerinin tiimii ataga katilyor.
Taglar arasinda uyum var.
2-Zamanlama: Ataga gecmek igin
taglar ideal konumda saldir1 icin en
uygun an

3-Yeterlilik:Saldin icin yeterli gii¢
var.

4-Swralama:Saldint i¢in pek cok kare
ve saldin yapacak pek ¢ok tas

var. Saldirtya baglamak icin d5
karesindeki atin ortadan
kaldirilmasi gerekiyor,.

5-Rakibin Savunma Olanaklar:
Rakibin karst saldin olanaklari
bertaraf edilmis. Gortintirdeki pasif
konumda olan el kalesi rakibin
karsi saldin olanaklarint ortadan
kaldiriyor.



DEGERLENDIRME SORULARI:

1-Tempo nedir? aciklayiniz.

2-Zayif kareler neden 6nemlidir?Orneklerle aciklayimiz.

3-Feda hamlesi nedir?

4-Ara hamle nedir?Orneklerle agiklayiniz.

5-Catal hamlesi nedir?Tahta tizerinde at ¢atalina ornekler veriniz.
6-A¢maz ile ortii konumu arasindaki farkliliklar1 aciklayiniz.
7-Sah kanadi zayifliklar1 nelerdir?

8-Kombinezon nedir?

9-Baslica taktik atak cesitleri nelerdir?

10-Tas kudurmasi nedir? Tahta lizerinde kale kudurmasu ile ilgili bir konum
olusturun.

11-Taktik basariy1 saglayan unsurlar nelerdir?
12-Strekli sah nedir?Tahta tizerinde orneklerle agiklayiniz.



VI.POZISYON DEGERLENDIRMESI

KONUNUN ANA HATIARI
1-Maddi Ustiinliik

2-Stratejik Ustiinliik

3-Taktik Ustiinliik

HAZIRLIK CALISMALARI:

1-Iki kaleye karsi vezir olan oyunlari inceleyin. Taraflarin {istiin ve zayif
yonlerini arastirin.

2-Vezire karsi kale fil ve piyon olan oyunlar inceleyin. Taraflarin tistiin ve
zayif yonlerini arastirin.

3- Fil cifttine karsi at ciftti olan oyunlar inceleyin taraflarin {listiin ve zayif
olan yonlerini arastirin.

4-Kalelerin acik hatlarin en etkili tasi oldugunu gosteren oyunlari arastirin.

S-Fillerin agik diagonallerin en etkili tasi oldugunu gosteren oyunlari
arastirin.
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POZISYON DEGERLENDIRMESI

Her oyuncu,oyun esnasinda satran¢ tahtasina farkli bir gozle
bakabilmeli ve su soruyu kendine sormalidir. Benim ve rakibimin guclii ve
zayif yonleri nelerdir?

Bir oyuncunun, oyunun akisi i¢inde satranc tahtasina tarafsiz bir sekilde
bakip,konumu kendisi ve rakibi icin lstiin ve zayif taraflann ile analiz
etmesine pozisyon degerlendirmesi denir. Oyun i¢inde yapilan bu inceleme
ustiin olan taraflari korumak,zayif olan yonleri ise giliclendirmek icin de
Oonemlidir.

Dinamik bir oyun olan satrancta pozisyon degerlendirmesi sik sik
yapilmali,degisen konumlara gore ana plan gozden gecirilip, gerekirse yeni
planlar olusturulmalidir. Ozellikle oyuncu,oyunun kaderini belirleyecek olan
hamlenin yapilacagi am iyi hissetmeli, Kritik durum var, konumu iyi
degerlendirip,oyun planini ona gore yapmaliyim'diye i¢inden gegirip, buna
gore oynamalidir

Satranc¢ oyununda bir pozisyon iki yonii ile degerlendirilir.

1-Statik Degerlendirme:Statik degerlendirme,tahtada var olan
konumun degerlendirmesidir. Bu nedenle somut bir degerlendirmedir. Statik
degerlendirmede Once, karsilikli olarak taslarin sayisina ve degisik taslar
varsa bunlar arasindaki giic dengesine bakilir. Statik degerlendirmede goz
ontinde bulundurulacak diger onemli konu ise taslarin, satranc tahtasinda
onemli bolgeler olarak bilinen merkez kareler,acik hat,acik diagonaller ve
zayif karelerdeki etkinligidir.

2-Dinamik Degerlendirme:Satrang¢ taslarinin konumuna bagh
olarak,tahtada var olanin disinda, taslarin hareketi ile olusabilecek durumlarin
degerlendirmesidir. Cok basit goriinen durumlarda bile cesitli dinamik
olanaklar olabilir. Bu nedenle dinamik degerlendirme yapilirken taslarin
sahip oldugu sakli giicii sezinleyip aciga cikartmak gerekir. Dinamik
degerlendirmede taslar arasindaki uyum,igbirligi,birlikte hareket edebilme
ve birbirinin glclinil artirma ozellikleri onemlidir. Bu tiir degerlendirme de
taktik motif,taktik atak ve kombinezon firsatlar1 goz oniinde bulundurulur.
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Oyunculardan biri bir alanda tstiin, diger alanlarda zayif olabilir. Materyal
ustlinliigline karsm,diger tarafin stratejik Ustiinliigli olabilir. Maddi ve
stratejik yonden zayif olan bir oyuncunun,taktik avantaji olabilir. Bir
konudaki zayiflik diger alandaki ustlinliikle karsilanabilir. Mat atagina
baglayan oyuncunun,tas eksigi olmasinin ve merkeze sahip olmamasinin
hi¢cbir onemi yoktur. Satrangta buna benzer pek cok konumla karsilasmak
olasidir. Bu durumlarda tustinligu belirlemek gii¢ olabilir. Bir tstiinliigiin
digerinden daha degerli olmasi pozisyona gore degisir.

Bu degerlendirmeler sonucunda satran¢ oyununda 3 tiir Ustiinliik vardir

1-Materyal Ustiinliigii
2-Stratejik Ustiinliik
3-Taktik  Ustiinliik

1-MATERYAL USTUNLUGU (Maddi Ustiinliik)

Taraflarin o an tahtada bulunan taslarinin sayisi ile ilgili bir degerlendirmedir.
Oyunculardan biri bir piyon fazla ise bir piyon,bir at fazla ise bir at
ustiinliigiinden bahsedilir. Materyal listiinliigliniin degerlendirmesinde
karsilagilan en zor durum taraflarin tahtada farkli ve degisik sayida taslara
sahip olmasidir.

X W X Tahtadaki pozisyonda
‘ ‘ i _t i beyazlarin bir piyon fazla oldugu
m i i goriilmektedir Maddi olarak
beyazin bir piyon tustiin oldugu
soylenir. .Pozisyonun materyal
A acisindan degerlendirmesinde
N asil zorluk, degisik sayida ve
S A A farkh olan taslarin birbirlerine
@ karsi olan iistiinliiklerinin ortaya
g

N W e 00 N @

mMD}a

konmasidir.
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1-ATA KARSI FiL:Satran¢ oyununda bu iki tagin birbirlerine karst olan
ustunliikleri hep tartigma konusu olmustur. Bir tagin gercek glicti onun tahta
uzerinde varlifindan c¢ok tahtadaki konumuna, etkili hamle yapabilme
giciine ve diger taslarla uyumuna baglidir. Bu nedenle bu taslarin birbir-
lerine gore ustiinligi onlarin konumuna ve tahtadaki pozisyonla ilgilidir.
Oyun sonlarinda, hareket yeteneginin artmasina bagl olarak fil lehine bir
ustlinliik s0z konusudur. Buna karsin kapali oyunlarda atin goreceli bir
ustiinliigli vardir.  Ayrica oyuncularin oyun anlayist gore birinin digerine
tercih edildigi durumlar da olabilir..

A-Filin tstiin oldugu konumlar:

8 X 8 X -

77 AHE 7 A 3

6| & A 4 6 3

5|88 F 3 5| A A

4 A 4 ‘ ¥ 3

3 BB 3l A A 2
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1 = &
a b ¢c d e f g h a b ¢ d e f g h
BOTVINNIK-SORAKIN Oyun sonunda beyaz bir piyon

1-Fd5 b5 2-c3

Konuma bakildiginda her iki
tarafinda piyon sayilar esit tahtada
en belirgin Ozellik ata kars1 fil
olmasidir. Beyaz once siyah atin
hareket engelliyor. Daha sonra da
Ka7 Kxa6 ve Kxa5 hamleleri ile bu
at1 alacak siyahin ise bu plana karsi
yapabilecegi hicbir sey yok.

eksik olmasina ragmen, etkin bir fil
sayesinde oyunu kazaniyor.
1-Fc6 Ke7 2-Ka8+ Sg7 3-Ka7 10

(1-..Kd8 coziim degil,bu sefer

2-Kdl Hamlesi var.)

Beyazin 2-Ka8+ hamlesi at1 sah
agmazina almak icin gerekli,eger
bu hamle yapilmadan 2-Ka7
oynansaydi 2-..Kel+ 3-Sh2 Af6
hamlesi ile at kacabilirdi



B-Atmn Ustiin Oldugu Konumlar:
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SAIDY-FISCHER
28-..Ah4 ( 29-Fxh4 Sxh4 30-Se2
Sg3 32-Sf1 fi 0-1 ) 29-a5 Axg2 30-
Sc3 Sf3 31-Fgl Se2 32-Fh2 f3 33-
Fg3 Ae3 0-1

C-Fil _ cifti:

N w0 N @

Siyah atin hareket yeteneginin fazla
olmas filin ise piyonlari ile ayni
renkte bulunmasi oyun sonunda at1
file oranla daha iistiin bir konuma
getirmigtir.1-..Aa3 2-Ff2 Ac4

3-Fgl Ab2+ 4-Sd2 Sc4 0-1

Oyunculardan birinin,tag degisimlerinden sonra fil ¢iftine

sahip olmasi o oyuncuya bir avantaj saglar. Ciinku iki fil birbirleri ile uyum
icinde hareket eder. Iki fili olan tarafin bu taslar sayesinde 64 kareyi kontrol
edebilme olanagi vardir. Tas degisimi devam edip oyun sonuna gidildik¢e fil
ciftinin sagladig1 bu ustiinliik daha da belirginlesir.
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BURGER-EVANS
Siyah fil ciftti sayesinde hem beyaz
hem de siyah karelere hakimdir.
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FLOHR-RASSEL
Beyaz fil ciftine sahip olmanin verdigi
avantaj ile oyunu kazanmay biliyor.
1-Kbd3 Se8 2-Fcl h6 3-F13 Se7 4-
Ff4 Kf5 5-Fgd4 Kxf4 6-Kxd7 10



2-KALITE USTUNLUGU: Kalenin fil veya ata karst olan iistiinliigiine

kalite ustinligl denir.

o| X & Ed
7| & 444
s & We
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2| & A ALK A
1 iYW HE&
a b c d e f g h
SPASSKY KORCHONOI

1-Af4 Vd6 2-Axd5 Fg5 3-f4 Fd8
4-Ac3 Aab6 5-Fxa8 (Beyaz kalite
ustiinliigii elde ediyor.)

5-..Vb8 6-Ad5 Vxa8 7-Vxd4 8-b4 Acb
9-Vd3 Ke8 10-e4 10
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MAROCZY- TARTOKOVER
1 .Kxfl (Kalite fedast) 2 Sxfl (2
Vxfl Vh2#)2..e5 3 Sgl Fed 4
Fxg3 Axg3 5-Kel Afd
5 V2 Vd 6 dxeS Ff3 7 Sf1 Ag3 0 1

3-VEZIRE KARSI UC HAFIF TAS: Vezirin ii¢ hafiftasa degisimi nadir
olup,Grunfeld ve Sicilya savunmalarinin bazi varyantlarinda goriiliir. Vezirin
u¢ hafiftasa karsi giic degerlendirmesi konuma gore degisiklik gosterir.
Hafiftaslarin giiclii destekleri ve bu taslar arasinda iyi bir uyum varsa li¢
hafif tasin vezire karsi {istiin oldugu bilinir. Ozellikle fil ciftti varsa daha iyi

konum elde edebilir.
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BISGUIER-SHERWIN
1-..Vxb2 2-Ab5 Vb4+ 3-c3 Va5
4-Ad2 a6 5-Ac4 Vxb5 6-Ad6+ Fxd6
7-Fxb5 axb5 -+

KA W Xd

A A A4dfLA

s & £Ak

5 A

4 WA

3 @) &)

2| & 88 A
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KMOCH-PRINS

l-exf6 Fxc4 2-Fxg7 Sxg7 3-Fxc4 Acb
4-Fe3 Ab4 5-0-0 Ac2 6-Kadl Axe3
7-txe3 c6 8-AgS! E6 9-Kxf7 1-0



4-VEZIRE KARSI iKi KALE : Pozisyon degerlendirmesinde karsilasilan
diger bir zorlukda vezire karsi iki kale konumlandir. Bu konuda teorik
olarak,oyunun baglangic bolimiinde diger taslarinda oyuna katkist ile
vezirin ustinlugu vardir. Bu durum hatlarin agilmasina kadar suirer. Hatlarin
acilmasiyla birlikte kalelerin glicii artar. Oyun sonuna gelindikce diger
taglarin degisimi ile iki kalenin vezire karsi olan ustiinliigii daha da
belirginlesir.

8| o 8| X X &
7 =t I i
6| & F 3 CIF W 3 W
5| & 5 4 4
4 4 & A
3 3 8 8
2 W A8 AN AA
1 1 a'e h=g
a b ¢c d e f g h a b ¢ d e f g h
Oyun sonunda kalenin tstiinlligline ait STEINITZ MONGREDIEN
bir ornek: 1-Ka8+ Vxa8 (Sxa8 2 Kc8 1 Exf7+ Vxf7 2 Kh8 Sxh8 3 V x{7
#) 2-Kh7 Sc8 ( Bayazin vezirine karsilik siyahin iki
3-Kh8+ 10 kalesi var. Siyah fillerin hareketsizligi
beyazin lehine)

5-VEZIRE KARSI KALE VE HAFIF ALET: Kale,fil ve piyonun vezire
esit oldugu sOylenebilir.Kale,at ve piyonun giicti vezire esdeger degildir.
Satran¢ oyununda konumdan bagimsiz olarak yapilan pozisyon
degerlendirmeleri yaniltici olur.

E 2 * z 12-..Fb7 13-exf6 Fxf3 14-Fxf3
W 2443 Fxf6 15-Fxa8 d5 16-Fxd5 Fxd4 17-
i A4 Kxd4 exd5 18-AxdS Vc5 (Siyahi
¥ 3 A vezirine karsilik beyazin kale,at ve
% 33 piyonu var. Oyunun gelisiminde
@ @ siyahlar Ustlinliik elde edip oyunu
kazaniyor.)
ABRA & AA
& B p=¢

a b ¢c d e f g h
KERES FISCHER
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8

y @ = i Beyaz vezirine karsilik siyahin
kale fil ve piyonu var.

¥ & 1-Ve3 Fc4 2-b3 Kf7 3-f3 Kd7

i A & 4-Vd2 €5 5-bxcd bxcd 6-Sf2 Sf7

4 7-Se3 Se6 8-Vbd Kc7 9-Sd2 Kcb

3 i 10-a4 10

248 A A A

| &

a b ¢ d e f g h
BOTVINNIiK-EUWE, 1948

6-KALEYE KARSI HAFIF ALET VE PiYON : Kalenin hafif alet ve

piyondan daha degerli oldugu soylenebilir. Bazi konumlarda ise hafif alet ve
piyonun daha gti¢lii oldugu bilinir.

8 X 8 @

T £ W Afe AAA A& L4
o K F 3 3 o] K d 4

i A A F 3 5| A &
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a c d e f g h a b ¢c d e f g h
RAZUVAEV—KOTRONiAS, 1989 SHAMKOVICH TUTMAKOV, 1971
1.LKxa4 Ad4 2.Kxa6 Fxa6 3.Kxa6 Beyazin kalesine karsilik siyahin
Axab 4.Fxd6 (Bu degisimlerden fil ve li¢ piyon fazlasi var.
sonra siyahin kalesine karsilik 1.LKb3 Kd6 2.Ae4 Kd5 3.g4 c6 4.a4

beyazin fil ve iki piyonu var.) Ke8 Ad6 5.Ac5 e5 6.5e2 e4=
5.Ade3 Ab5 6.Ff4 Ab4 7.e5 Ad4

8Ad6 Ka8 9.Sh2 Ka6 10.Ae4 Va7

11.Ag5+Sg8 12.Ac4 Kal 13.e6

fke6 14.dxe6 Ka6b 15.Fd6 Af5

16.Fh3 Axd6 17.Axd6 Ff6 18Age4

Fe7 19.A17 10
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2-STRATEJIK USTUNLUK
Satran¢ tahtasindaki taslarin konumlar ile ilgili bir tsttinlikttr. Satrang
stratejisinin amaci taslart savunma ve hiicumda en etkili konumlarda bulun-
durmaktir.Satran¢ tahtasinda elinde bulunduran tarafa avantaj saglayan
alanlarin ele gecirilmesi satrang stretejisinin esas konusudur.
Satrancta stratejik her unsur ayn1 zamanda stratejik tstiinliik konusudur.

1-Tempo Ustiinliigii :Taslarm uygun konumlara yerlestirilmeleri en cabuk
stire icinde yapilmalidir. Bu konudaki gecikmenin telafisi her zaman
mumkiin olmayabilir. Ele gec¢irilmesi gereken alanlar hizli bir sekilde
alinmalidir. Tempo ustiinliigiinii elde eden oyuncu girisim giiciinii de ele
gecirmis demektir.

N W A N @
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N W e O N @

—

)¢ )
h=¢ 44

E sWee X
44
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4
A &
K 9
A& B A A

p=¢ W p=¢

a b c e f g h
KATZ-EVANS

Bazi konumlarda her iki taraf i¢inde
kazang¢ konumu vardir. hamle sirasi
kendinde olan taraf bunu elde eder.
Her iki tarafin mat tehdidi var
Hamlede olan taraf tempo
ustiinliigiinden dolayr oyunu kazanur.

Tas iistiinliigiimii yoksa tempo nu?
1-Axd4 ( 1-..Vxd4? 2-Fxb5+)

I-..Fb4+2-Sfl Vd5 3-Af3 Fb7 4-a3
Fc4 5-h3 0-0

Beyaz d4 piyonunu alarak bir piyon
one geciyor. Buna karsilik siyah iki
filini etkili olabilecekleri karelere
yerlestiryor. Rok yaparak sahin
emniyetini saglarken kalenin oyuna
girmesini kolaylastirtyor. Beyaz ise
sahimi oynamak zorunda kaldigindan

sahin giivenligini zora sokarken, hl
kalesinin etkin olmasini geciktiriyor.

Genel Kural: Kapali konumlarda
tas Ustlinliigli tempodan daha
onemlidir. Clinkii temponun telafisi
miimkiin olmasina ragmen, maddi
kaybin telafisi olanaksizdir.

Acik pozisyonlarda ise tempo
maddi ustlinliikten daha degerlidir.



2-Merkez Ustiinliigii: Merkez karelere sahip olmak veya bu kareleri kontrol etmek
bir tisttinliik nedenidir.
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ORTEGA-KORCHNOI
Hamle siyahta,merkez Ustiinltigiinii ele
gecirmis olan siyah bu stratejik
ustlinltiglinden yararlanarak maddi
kazang sagliyor.
I-.d3 2-cxd3 e3 3-Ff3 exf2+ 4-Sxf2

Agd+5-Sgl Vd4+ 6-Fe3 Axe3 7-Vxe3
Vxe3+ 8-Kxe3 Fc5 -+

R - T -
Pe-

be
b€

a b c d e f g h

KRAMNIK-SVIDLER, 1998
Hamle beyazda,merkez tistiinliglinii
ele geciren beyaz ustiinliigii kazanca
donusturiyor.
1-d5 exd5 2-e5 Ae8 3-Kxd5 Vh3
4-Fg2 Vh4 5-Ad4 Vxf4 6-Ac6 Fh4
7-Kcdl Kb6 8-K5d4 Kxc6 9-Fxcb
Vxe5 10-Fd7 Kd8 11-Kh4 10

3-Alan Ustiinliigii : Satrang tahtasina daha fazla egemen olan tarafin sahip
oldugu Ustiinlliktir. Alan tstiinliigiini ele geciren taraf taglarini daha kolay
gelistirirken,rakibinin gelisimini 6nemli olciide engelleyebilir. Bu nedenle,
alan Ustiinliigli olan taraf tas degisimleri ile rakibin rahatlamasina izin
vermemelidir..
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Konumda tahtanin daha biiytiik
bolimi beyaz taslarin kontroli
altinda. Ayrica beyaz taslarin hareket
alani fazla olmasina karsilik, siyahin
aletleri sikisik durumda, bu pozisyon
beyaza bir Ustiinliik sagliyor.

Beyaz,alan tuistiinliigiinii kazanca

3 doniistiirmek icin bir piyon feda
5 @ & ediyor.. 1-b4 cxb4 2-¢5 (2-..dxc5 3-
1 Vxc5 + -) Ke8 3-¢6 1-0

a b ¢ d f g

PETROSSION LUTIKOV, 1959
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YUDOVCICH-KLAMAN, 1947

Konumda,tahtanin 6nemli bir
boliimu beyaz taslarin egemenligi
altinda. Siyah taslar kendi alanlarina
stkismig,uzun menzilli taglarinin
hareketleri kendi piyonlar1
tarafindan engellenmekte,

Alan tustlinliigline sahip olan
beyaz bu avantajimi kazanca
doniistiirmek icin at fedasi yapiyor.
1-Axb5 cxb5 2-Fxb5 Sg7 3-Fxb8
Axb8 4-Fxe8 Vxe8 5-b5 Ff8
6-Ve3 Vc8 7-Vi4 1-0

4- Acik Hatlara sahip olma :Stratejik Ustiinliigiin 6nemli unsurlarindan biri
de acik hatlara sahip olmaktir. Acik hatlarin en guicli tas1 kalelerdir. Ayni
hatta bulunan kale ciftti birbirlerinin gliclinti artinr.

X ) &
A W 1224
444
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KORCHNIO-GHEORGHIU
1-Fxf6 Axf6 2-d5 exd5 3-Fxd5

Kb8 4-Fb3 (beyaz, d ve e
stitunlarinda acik hatlara sahip
olmasi nedeniyle, kendisine 6nemli
bir pozisyonal avantaj saglamistir. )
Vc7 5-Ab5 Vb6 6-Ad6 Kbd8

7-Af7 Kxf7 8-Kxd8+ Vxd8 9-Vxb7
Vd710-Ke7 10

8| X X W
7 Z4 i X
6|8 %) 44
5| & W i

4 A A

3| K. N A
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PIKET-SMIRIN,1993
Beyazin veziri isteniyor. Buna
ragmen 7.yatayda kale ciflemenin
ustiinliik sagladigin1 bilen beyaz
tempo kaybemeksizin kalelerini
7.yatayda ciftliyor.
1.Vxd7 Kxd7 2.Kxd7 Kd8 3.Ke7
Fe2 4.Axe5 Va2 5.Kcc7 Kg8 6.Ae8
10



Hangi Kale:Acik hatlarin ele gecirilmesinde karsilastifimiz sorunlardan
biri de acik hattin hangi kale ile ele gecirilmesidir.
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Bazi konumlarda her iki kalede
istenilen kareye gelebilir. Burada
onemli olan hangi kalenin tercih
edilmesi gerektigidir. Bu tercih de
onemli olan iki etken vardir.
1-Hamle sonunda kalelerin hareket
yetenegi onemlidir. Siyah fyerine a
kalesini d8 oynasaydi, fkalesinin
oynayabilecegi sadece e8 karesi
olacakti. Oysa fkalesini oynamasi ile
a kalesine iki kare oynama olanagi
verdi..
2-Oyunun gelisimi distiniilerek
hamle kaybindan kaginmak
amaciyla, kalelerin hangi karelerde
bulunmasina karar verildikten sonra
hangi kalenin oynanmasi gerektigine
karar verilir.
1...Kfd8 2.Fa3 Vg5 3.Fc4 4. Vxc4
Af6 5.Fe7 Kd2 6.Vb4 Kxf2 7.Sxf2
Agd+ 8.Sgl Ah3+ 12.Shl Vgl+
13.Kxgl Af2#

1.Kadl (Beyaz al karesinde bulunan
kaleyi d hattina getiriyor. Oyunun
gelisimide f hattinin glivenligi icin f1
kalesinin bir stire daha bu hatta
kalmasi gerekiyor.) Va7 2.Fe2 Fc7
3.Vel Sg8 4.Vh4 Vc5 5.Fb2 Ve7
6.Fa3 c¢5 7.Kd2 (Ab6 8.VI2 Ad7
9.Kfd1 (Beyaz kaleleri d hattinda
ciftleyerek stratejik tstiinliik elde
ediyor.)

9-.Kd8 10.Fg4 Ka6 11.Kd5 5
12.Fxf5 Ab6 13.Kxd8+Fxd8 14.Fxc5
1-0



5-Acik Diagonaller : Acik diagonalerde tipki acik hatlar gibi stratejik éneme
sahip alanlardir. Bu hattin etkili tas1 ise fillerdir.
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ZUKERMAN-POMAR, 1968

Hamle siyahta,siyah once sah onilinde
kalite fedasi ile acik hat olusturuyor
ardindan acik diagonalleri kullanarak
kazanci sagliyor.

I-..Kxh3 2-gxh3 Kg8+ 3-Sh1 Ad4!
4-Axd4 Fxd4 5-f3 Fc6 6-Ve2 Vb5 0-1

6-Zayif Kareler :
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LASKER-CHIGORIN 1895
Beyazin iki fil avantaji var. Fillerin
etkili olabilmesi icin diagonallerin acgik
olmasi gerekiyor. 1-.. c4! 2-Fc2 f5!
(Siyah arka arkaya iki stratejik piyon
hamlesi ile fillerin diagonalleri
kapatarak onlarin etkinligini azaltiyor.)
3-Fcl Kf7 4-Fa3 Kc6 5-Fc5 Ka6 0-1

Rakip oyuncunun fazla direng ile karsilasmadan kolayca

yerlesebildigi stratejik oneme sahip karelerdir.
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IVANCHUK-J,POLGARI993

d6 karesi zayif kare, Beyaz bu kareye

bir at yerlestirmek amaciyla atak

baglatiyor. 1-Adxb5 axb5 2-Axb5 Ve5

3-Fxc5 Vxc5 4-b4 Vb6 5-e5 Ad5

6-Ad6+ Se7 7-Vh5 g6 8-Fxgb fxgb

N W 0 N @

-

e

8| X

7 XA ¢

s & A& @4
5| & A 3

4 & & @8
3|8 A K

. =4

a b c d e f g h

KALININ-KONDRATIEV ,1996
Siyah beyaz karelerde zayif,beyaz sah
zayif karelerden yararlanarak oyunu
kazaniyor. 1-h5+Sg7 2-Sf5! Fg5 3-Kg2
Kf8+ 4-Se6 Kfo+ 5-Sd7 Kf7+ 6-Sc6
Sf6 7-Kf2+ Se7 8-Kxf7 Sxf7 9-Ff2 10



7-Piyon Yapisi: Satrancin tarihsel gelisiminin ilk yillarinda fazla
Onemsenmeyen piyon ve piyon yapisi, modern satrang teorisinin en onemi
unsurlarindan biri haline gelmistir. Pozisyon degerlendirmesi yapilirken
taraflarin piyon yapisi 6zellikle gecer piyon mutlaka géz oniinde

bulundurulmalidir.
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SEMENIUK-KHALIFMAN, 1988

Hamk siyahta, siyahin d5 karesinde
goger piyonu var. Buna karsilik
beyazin c6 fili d8 kalesini tehdit
ediyor. Siyah gecer piyonu kaliteye
tercih ediyor.

1..d4! 2.Fxd8 Kxd8 3.Ve2 Vxe2
4Kxe2 d3 5.Ke7 Fxb2 6.Kdl b6
7Kc7 Fd4+ 8.Shl Fc5 9.g3 d2 10.Ka7
Se7 11.Ka8 Kd3 12.Fe2 Kd6 13.Ka7
A2 14.Ke7 Sf8 15.Ked Ae3 16.Kxe3
Be3 0-1
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PETROV-FINE, 1937
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TAL-HULAK
Konumda tahtadaki tiim aletlerin
kesistigi nokta f6 karesi, oyundaki
gerilim bu karede yogunlasiyor. Bu
karede bulunan kalenin aym1 zamanda
sah agmazinda olmasi gerilimi daha da
artirdig1 gibi beyaza girisim onceligini
veriyor. Beyaz piyon yapisina giivenip
oyun sonuna giriyor.
1-Kxt6 Kxtb 2-a4 Sf7 3-Vxfo Vxto
4-Kxfb Sxfb 5-a5! Se6 6-b5! Sd7
7-b6 h5 8-Sf3 1-0

Pozisyon degerlendirmesinde gecer
piyonun ayri bir 6nemi vardir.

Gecger piyonun degeri :

Hamle beyazda,siyahin piyona
karsi at1 olmasina karsilik beyazin
7.yataya ulasmig piyonu ve c4
karesinde bulunan gecger piyonu
beyaza avantaj sagliyor.

[.Kd8+ Ke8 2.Kc8! Se7 3.Sd5
Kd8+ 4.Kxd8 Sxd8 5.Sd6 1-0



TAKTIK USTUNLUK

Satrancta diger bir ustiinlik alami da taktik Ustinliktir. Taktk
ustiinliigli diger Ustliinliiklerden aywran ozellik, diger ustiinliik alanlarmnin
tahta Ustiinde somut olarak gosterilmesine karsilik,taktik tstiinliigliin ancak
dinamik bir degerlendirme sonucu ortaya konulmasidir. Taktik ustlinliik
tahtada var olan degil taslarin hareketi sonucu olusacak bir Ustiinliikttir,
Taktik hamle, taktik konum,taktik atak ve kombinezon olanaklan,taktik
ustiinliigiin ana unsurlaridir. Taktik tstiinliigiin sonuglarinin oyunun gidisini
onemli Olctide belirleyecek ozellikte olmasi nedeniyle,dier ustiinliklere
oranla daha onemlidir. Oyunun akisi icinde bir ustinlik alani diger bir
ustlinliik alanina dontisebilir. Taktik Ustiinliigiin elde edilebilmesi ¢ok defa
diger ustunliklerin rakibe terkedilmesi sonucu kazanilmuistir.

Taktik Ustiinliigii Saglayan Unsurlar:
1 -Taktik hamle: Taktik birer hamle olan catal ve sis hamlesi,taktik
ustunlugu maddi avantaja dontustiren hamlelerdir.

a-Catal Hamlesi:Bir tasin ayni anda birden fazla tehditte bulunmasidir.
Catal konumu taktik agidan bir ustiinliik ifade eder. Catalin etkinligi tehdit
eden tas ile tehdit edilen taslarin gu¢ dengesine baglidir. Bu nedenle en etkili
catal hamlesi piyonun sah-vezir ¢atalidir. Satrang¢ tahtasinda bulunan tim
taglarin etkili catal hamleleri olabilir. Ozellikle atin degisik hareket yetene-
ginden dolayr beklenmedik catal hamleleri vardir.
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Piyon Catali Catal hamlesi bazen feda hamlesini
1.Ka8+ Sf7 2.g6+ (Piyonun en takip edebilir.
giiclii catal hamlesi olan sah-vezir 1-Vxd7 Vxd7 2-Af6+ Beyaz bu
catalr) catal hamlesi ile oyunu kazanir.
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KASPAROV-TIMMAN, 1998
Konumda,beyazin kalesine karsilik
siyahin iki aleti var. Konumda
taktik olanak bulunmasi beyazi bir
alet Oone geciriyor.
1.LKxd7 Fxd7 2.Axt6+ Sg7 3.Axd7
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TAL-PETROSYAN, 1959
1.Vc7 Vxc7 2Axc7+(At catali)
2-..Sd8 3Axa8 1-0
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E.LASKER-SHOWALTER, 1892
Konumda siyahin gecger piyonuna

bagl bir tstiinliigli olmasina karsilik

beyazin kale catali ardindan at
catali ile Ustunliigli ele geciriyor..
L.Kxd5+ Se6 [l...Kxd5 2.Kxd5+
Se6 3.Kxb5] 2Axb5 Kxd5 3.Ac7+
Sd6 4.Axd5 1-0
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Beyaz icin durum zor goziikse de
catal olanag1 kazanci saghyor.
1-Kc3 (Kale c1 den mat tehdidi
yaparken ayni1 zamanda c7
karesindeki at1 da tehdit ediyor.)
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b-Sis Hamlesi: Bir tagin ayni giizergahta bulunan birkag tasi sirayla ister
konumda olmasidir. Sis hamlesi ayni hatta hareket eden tasin hamlesi olmasi
nedeniyle vezir-kale ve file 6zgii bir taktik hamledir. Sis hamlesinin
etkinligi tehdit eden tas ile istenen taglarin guclerine baghdir. En etkili sis

hamlesi filin, sah - vezir sisidir.
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1-Ka8+Sg7 2-Fc3 Filin en etkili
sis hamlesi
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SUMOV-VINAVER, 1875
Beyaz siyah vezirin sah agcmazinda
olmasindan yararlanarak el
karesinde bulunan kale ile vezir
kale sisi yapiyor.

1.Kcl Vxa4 2.Kxc8#
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KOTOV-BOTVINNIK, 1939
Siyah Once beyaz veziri acmaz
konumda hareketsiz birakiyor
Ardindan kaleyi aliyor.
1...Vxg2+2.Vxg2 Kxe2
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DIEKS-LINDBLOM, 1974
Beyazin durumu umutsuz gibi fakat
iki taktik hamle ile oyunu
kazanmay1 biliyor.

1. Axe5+ fxe5 2.Fxc5 (Bu hamle ile
ayni zamanda kale ile vezir -sah

sisi yapiyor.)



2-Taktik konum: Taktik tstlinligu belirleyen unsurlardan biri de taktik
konumdur.Taktik konum oyundaki en kiymetli taslar olan vezir ve 6zellikle
sahin konumundaki zayifliklar ile rakibin bunlardan yararlanma olanaklarini
icerir. Konumdaki taktik olanaklarinin belirlenmesi dinamik degerlendirme
ile miimkiindiir. Bu tiir pozisyonlar1 olusturmak icin feda ,blokaj,saptirma
gibi taktik hamle ve ataklardan da yararlanilabilir. Taktik konumlar
beklenmedik ve etkili saldirilara zemin hazirladigindan pozisyon
degerlendirmesin de 6zel bir onemi vardir.

a-A¢cmaz: Acmaz konumu taktik acidan zayiflik olarak degerlendirilir.
Ag¢mazda bulunan tasin hareketini sinirlidir Sah acmazinda olan bir tasin ise
hareket kabiliyeti hi¢ yoktur. Bir tasin degerinin onun hareket yetenegine
bagl oldugu diisiintiliirse bir oyuncunun bir taginin agmazda olmasi taktik
acidan zayifliktir. Agcmazin saha yonelik olmasi zayifligt daha da artirr.
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Acmaz konumu taktik acidan bir g7 piyonunu agmazda olmasi beyaz

zayifhiktir. vezirin h6 piyonunu almama olanak
Konumda taraflarin giicleri esit gibi saghyor.
goziikse de siyahin g7 de bulunan 1-Vxh6+ Sg8 2-Vxg7#

filinin agmazda durmasi ve
beyazin bu agmazi degerlendirecek
1-Ah5 hamlesinin olmas1 beyaza
taktik bir ustiinliik saghyor.
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2-Ortii : Acmaz konumunun aksine ,taktik acidan istenen bir konumdur.
Ortii konumunun taktik degeri ortii gdérevi yapan tasin hareketi ile karst
karstya kalan taslar arasindaki giic dengesine baglidir. Bu nedenle saha
yonelik tehdite kars1 ortu bulunmasi taktik agidan daha degerlidir.
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Ortii konumu taktik acidan bir
ustinliktiir.

Beyazin h2 fili kalenin tehditini
onleyerek oOrtii gdrevini yapiyor. Ortii
yapan taraf istedigi zaman bu Ortliyii
acarak Taktik atagim baglatabilir.
1-Fe5+ Sg8 2-Kh8 #
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NEZ-PETROSYAN, 1960
Ortii konumu olusturmak amaciyla
rakip sahin istenen kareye getirilmesi
taktik bir girisimi gerektirebilir.
Konumda beyaz ortii olusturmak

amaciyla vezir fedasi yapiyor.
1.Vg8+ Sxg8 2.Fe6+ Sh8 3.Kg8 #
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SHORT-LADGEIT, 1977
Beyazin e6 piyonu b3 filinin sah
tehditini onliiyor Siyahin €7 de
bulunan veziri ise piyonun
hareketini engelliyor. O halde
1-Vg7+Vxg7 2-e7+ 10
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SOKOLOV-RUZNIKOV, 1966

Ortii konumu olusturmak da
taktik bir girisimdir.

Konumda vezir g5 oynayarak ortii
pozisyonu olusturuyor.

1.Vg5 h6 2.Kxb7+ hxg5 3.Ac6+ Se8
4.Ke7#
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3-Acik hatlar:Acik hatlar oncelikle stratejinin konusudur. Buna karsin
eger sahin konumunda bir zayiflik var ve agik hatlar saha yonelik ve rakip
taglarin kontrolu altinda ise boyle bir konumda taktik firsatlar olabilir.
Pozisyon degerlendirmesi yapilirken rakip saha yonelik acik hatlar ve
hatlarin denetimi goz ontinde bulundurulmalidir.
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TARNOWSKI-IVKOV, 1962
Beyaz kalite Ustlin olmasina ragmen
sah1 merkezde kalmig korunmasinda
sorunlar var Acik olan e hattinin siyah
tarafindan denetleniyor olmasi taktik
bir konum olusturuyor
I...Kd2+ 2.Scl [2.Sxd2 Ve2+]

2..Kc2+ 3.5b1 Kg2+ 4.Scl Ve3+
5.8d1 0-1

b ¢

Konumda:
1 -Rakip sahin korunmasinda
zayiflik varsa
2-Rakip saha yonelik acik hatlar
denetimimizde ise
3-Rakip saha yonelik hatlarin
acilma olanagi varsa

Bu konumlar taktik ataklar icin
elverigli ortamlardir Dinamik
degerlendirme yapilarak taktik
firsatlar aranmalidir.
1-Kh1+ Sg8 2-Kcgl Sf8 3-Kh8 #
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ROZENBERG SHIiSHIO, 1978
Konumda siyah sahin savunmasinda
zayiflik var. Vezirin e8 karesine
inebilmesi i¢in e7 filinin buradan
uzaklastirilmasi gerekiyor.

Beyaz acik hat olusturmak igin taktik
bir hamleden yararlaniyor.
LLAf6+ Fxf6 2.Ve8+ Kxe8 3.Kxe8 #
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4-Acik Diagonaller: Sahin korunmast yetersiz ve saha yonelik acik diagonaller
rakip taslarin denetiminde ise bu konumda taktik olanaklar olabilir.
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1-Sahin korunmasinda yetersizlik
varsa

2-Saha yonelik diagonallerde rakip
taglar bulunuyorsa bu taktik bir
konumdur. Bu tiir konumlar taktik
ataklar icin uygun zemin olustururlar
Bu nedenle bu konumlarin dinamik
degerlendirilmesi iyi yapilmali taktik
olanaklar arastirilmalidir.
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KIRILLOV-SUETIN, 1961
Beyaz,diagonali agmak icin taktik bir
girisimde bulunuyor.
1.Ae6! (Beyaz bu hamle ile hem veziri
hemde g7 karesinden mat tehdit
ediyor.)l-.. fxe6 2.Fxe6+1-0 (2-.. Sf8
3.Vh8#)

h
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RFUNOVIC-RAGOZIN, 1947
Hamle siyahta,beyazin sahinin
oniinden gecen diagonaller siyahin
denetiminde ,tek sorun e5 karesinde
bulunan kalenin, vezirin
f6- aldiagonalini rakibe savunma sansi
vermeden acmasi
I...Kxe2 2.Vxe2 Vc3+ 3.Vc2 0-1
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KOFMAN-FILATOV, 1962
Beyaz acik diagonalerden yararlanip
mat etmek i¢in arka arakaya iki feda
yapiyor.
1.Axc6 bxc6 2.Vxeb6+ fxe6 3.Fgb #



5-Zayif Kareler:Korunmasindaki yetersizlikten dolay: rakip taslarin
gliven icinde yerlesebilecekleri karelere zayif kareler denir. Bu karelerin
saha yakin olmas1 énemini artirir. Ozellikle kisa menzilli tas olan atin, rakip
saha yaklasabilmesi zayif kareler sayesinde miumkiindir.
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Siyahin f6 ve h6 kareleri zayif

kareler Beyazi at1 bu karelere emniyetle
gidebiliyor. Sahin yakininda zayif
kareler varsa ve rakibin bu karelerden
yararlanabilecek taslan bulunuyorsa
bu taktik bir konum olup taktik
olasiliklar aranmalidir.

1-.Af6+ Sg7 2.Kxh7#
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KARPOV-SHIROV, 1992
Siyahin sah oniinde zayif kareleri var.
Beyaz bundan yararlanmasini biliyor.
1.Kxb7 Vxb7 2.Ve6+ Sh8 3.Fe4 Va6
4.Agb+ Sh7 5.Ae5+ Sh8 6.Af7+ Sg8
7Axh6+ Sh8 8.Vg8+ Kxg8 9.Af7#

Eg
A
-]
A

[ T T - & I - s -]

168

X
Wi 4
p={

A A
A

A W

a b ¢ d e f

IVANOV-GULKO, 1996
Siyahin f6 ve h6 kareleri zayif beyazin
ise bu karelere gelebilecek at1 var.
L.Af6+ Sg7 2.Ve3 Af5 3.Kxd8 VxdS8
4.Vxe5 Vdl+ 5.Sh2 Vd4 6.Ah5+ Sf8
7.Vb8+ Se7 8.Vxb7+ Sd8 9.Vb8+ Se7
10Af6 10
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HAIK-SKEMBRIS, 1981
Zavyif karelerden yararlanmak
kadar zayif kare olusturmak ta
taktik bir Ustiinlik saglar.

L.Kxf6 (Amag h6 karesini
zayiflatmak) 1...gxf62.Vh6 Ke7
3.Af6 Sh8 4.Ae8! 10



6-Son Yatay Zayifligi :Sahi bulundugu yatay hat yeterince korunmuyorsa
ve rakibin bu yataya baski yapacak taglan varsa bu konum taktik bir

konum olup taktik atak firsatlar olabilir.
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Siyahin sahinin bulundugu son
yatay yeterince korunamiyor.

Buna karsin beyazin bu hatta
indirebilecegi aletleri varsa bu
taktik bir konum olup dinamik bir
degerlendirme yapilmali buna gore
oynanmalidir.
1.VE8+Kxf8 2. Kxf8#
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TOMAS-MARSHALL, 1930
Beyaz taslarinin uygun konumda
bulunmasi ve siyahin son yatayimnin
zayif olmasi beyaza taktik bir
ustiinliik sagliyor. Beyaz bu durumdan
faydalanarak kazanci buluyor.
1-Vxf7+! (1-..Kxf7 2-Kc8+) 10
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TYLOR-THOMAS, 1938
Siyahin son yatay1 zayif beyazin bu
zayifliktan yararlanabilecek taslan
var.
1.Kxg6 fxg6 2.Af6+ gxf6 3. Kd8+
Sh7 4.Vd7+ Sh6 5.Kh8+ Sg5
6.Vd2+
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OPOCENSKY- ALEKHIN, 1925
Beyazin son yatayinin zayif
olmasi ve sahin hareket kabiliyeti
olmamasi siyaha taktik olanaklar
Veriyor.
I-..Ke8 2-Vdl Vxf3+ 10



BORIS SPASSKY -BRONSTEIN .arasinda 1960 yilinda oynanan
oyunun bazi hamlelerinde pozisyon degerlendirmesi yapalim:

Led e5 2.14 exf4 3.Af3 d5S 4.exd5 Fd6 5.Ac3 Ae7 6.d4 0-0 7.Fd3 Ad7 8.0-
0 h6 9.Ae4 Axd5 10.c4 Ae3 11.Fxe3 fxe3

pozisyon degerlendirmesi:
1-Maddi acidan: Siyahin bir piyon
usttinligl var.
2-Stratejik acidan :
a-merkez ustinligl beyazda
b-alan ustiinliigii beyazda
c-tempo Ustlnliigi:beyaz aletlerini
@ daha cabuk gelistirmis,beyazin .e3
i % piyonunu almasi tempo kaybina
p=g

f

Do joo-

IE > o VIE
be- [
> g

e

neden olacagi icin bu piyonu
A& almakta acele etmiyor.

‘@ d-acik hatlar hakimiyeti konusunda
g h bir tarafin tstiinliigii yok.

e-zayif kareler: tahta tlizerinde sahip
olana avantaj saglayacak zayif kare
yok

3-Taktik acidan:Siyahin {7 ve h7
kareleri beyaza taktik firsatlar
verebilir Ancak saldirt i¢in yeterli

glic yok.

12x5 Fe7 13.Fc2 Ke8 14.Vd3 e2 15.Ad6 Af8 [15...Fxd6! 16.Vh7+ $f8
17.cxd6 exf1V+ 18.Kxfl cxd6 19.Vh8+ Se7 20.Kel+ AeS! Beyaz vezir
tehdit altinda )] 16.Axf7 exfl1V+ 17.Kxfl Ff5 [17...Sxf7 18.Ae5+ Sg8
19.Vh7+ Axh7 20.Fb3+ Sh8 21.Ag6#] 18.Vxf5 Vd7 19.Vf4 Ff6 20.A3e5
Ve7 21.Fb3
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Pozisyon degerlendirmesi:
1-Maddi acidan:

Beyazin piyon fazlaligina
karsin,siyahin kalite tistinligu var.
2-Stratejik acidan:

a-merkez: Oyunun sonlarina
gelinmesine ragmen merkezin
Oonemi devam ediyor. Beyaz

merkeze hakim

j i i ;% f b-alan:tahtanin daha buytik kism
beyaz taslarin kontrolii altinda

6 .’. i c-acik hatlar: tahtadaki en onemli

5 Ay @ hat olan facik hatti1 siyahin

4 A 'g engellemelerine ragmen beyazin

3 _@. egemenliginde

o| A A A A d-acik diagonal:b3- g8 acik
diagonali beyaz fil tarafindan

1 Ed kontrol ediliyor.

a b c d e f g h

3-Taktik acidan:

Beyazin stratejik tistlinliigii ona
taktik olanaklar sunuyor.

a-f7 de bulunan atin, b3 filinin
tehditini ortmesi beyaza acarak sh
imkanlar1 veriyor.

b-Siyahin sah onti zayifliklar
Ozellikle beyaz karelerdeki zayifligi
beyaza taktik firsatlar veriyor.

21... Fxe5 22.Axe5+ Sh7 23.Ved+ g6 24.Kxf8 Kxf8 25.Vxg6+ Sh8
26.Vxh6+ Vh7 27.Ag6#
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RUBINSTEIN-BOGOLYUBOV arasinda 1922 yilinda oynanmis olan
oyunun pozisyon degerlendirmesini yapalim:

Ld4 Af6 2.c4 g6 3.Ac3 d5 4.e3 Fg7 5.Af3 0-0 6.Fe2c67.0-0 Abd7 8.cxd5
A5 9.Axd5 cxd5 10.Vb3 Af6 11.Fd2 Aed4 12.Kfd1 Axd2 13.Kxd2 Vd6
14Kcl b6 15.Kdc2 Fb7 16.Va4 a6

Pozisyon
degerlendirmesi:Beyazin 17.
hamlesinden onceki pozisyonun
degerlendirmesi
1-Maddi acidan:
X @ Her iki tarafin taslari esit, siyahin

.*. F Y 1 i iki fil avantaji var.
A W i 2-Stratejik acidan:

i Stratejik acidan en belirgin 6zellik

&

beyazin c acik hattinda kale
ciftleyerek bu hatta tamamen
@ egemen olmasi
88 A c7 karesinin zayifkare
(g olmasi,beyaz bu kareyi kullanarak
g h kalesini 7.yataya inebilir.
3-Taktik acidan:
Sahlar konum olarak emniyette
sahlara yonelik yakin bir tehdit
yok.

Tahtada taktik bir atak firsat1
gorilmiiyor.
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17.Kc7 b5 18.Va5! Kab8 19.K1c5 Kfd8 20.Ae5 Ff6 21.Ac6 e6 22.g3!
Kdc8 23.Axb8 Kxb8 24.Fxb5 Beyaz stratejik uistiinliigliniin yaninda,kalite
ustiinliigiine de sahip. Konum taktik bir atagin sinyallerini veriyor. Merkez
karelere agik hat ve agik diagonalleri elinde bulundurmak bir ustinltktur.

Ustiin olmak oyunu kazanmak icin énemlidir. Ama kazancin kendisi
degildir. Bu nedenle ustiinliik,tstiinliik olarak kalmamali,iistiin olan taraf
saldirmali anlayist ile TUstiinliglinii sonuca yansitacak bir girisimde
bulunmalidir.24-.. Fd8 25.Fe8 V{8

Pozisyon degerlendirmesi:
1 -Maddi acidan:
Beyazin bir piyon ve kalite

E ¢ oW ustunlign var. Buna karsilik

ﬁ 4 F 3 beyazin fili vezir tarafindan
isteniyor.

®a 4 & 2-Stratejik acidan:
Beyaz c hattindaki hakimiyetini
& devam ettiriyor. Siyahin beyaz
filinin hareket alani1 sinirli
5 3-Taktik acidan :
Konumda beyaz vezirin kale
acmazinda bulunmasi ve {7
karesinin beyazin iki aleti
tarafindan tarafindan isteniyor
olmasi baslica taktik olanaklar
olusturuyor.

Beyazin 22-g3 hamlesi gereksiz
gibi goziikse de sahin glivenligi
icin gerekli

N W e 0 N @
0E

(ﬂﬂ@v =

26.Kxb7!! Fxa5 27.Kxb8 (Beyaz taktik ustlinliiglinlii daha da artirmak
amaciyla, vezirini kale ve file degistiriyor.) 27.. Vdé 28.Kb7 Fb6 29.Kc6
Vb4 (22-g3 hamlesinin 6nemi ortaya cikiyor.) 30.Fxf7+ 1-0
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DEGERLENDIRME SORULARI:

1-Pozisyon degerlendirmesi nedir?

2-Maddi tistiinliik nedir?Orneklerle agiklayiniz.

3-Alan ustinligi nedir?

4-Fil cifttinin oyuncuya kazandirdig: Ustiinliigli agiklayiniz.

5-Stratejik tistiinliikleri belirtiniz.

6-Tempo Ustiinliigli nedir?

7-A¢maz ve Orti konumlari nedir? Farkini orneklerle aciklayin.

8-Son yatay zayiflig1 nedir?Ornek veriniz.

9-Atin ve filin birbirlerine karst olan Ustiin ve zayif taraflarin1 6rneklerle
aciklayiniz.

10-iki kalenin vezire karsi iistiin ve zayif taraflarim drneklerle agiklayiniz.
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ILK SATRANC OTAMATI
'"TURK'

1769 Yilinda Baron Kempelen adinda bir Macar 'TURK' adin1 verdigi
bir satrang otamati yapti. Otamat tizerinde satrang tahtasi olan kapali bir
masa ,bunun arkasinda donemin giysileri icinde Tuirk ad1 verilen
balmumundan yapilmig bir Osmanli askeri vardi. Tiirk hamleleri mekanik bir
kol yardimui ile yapiyor ayni zamanda hamlenin giiciine gore basini
oynatarak duygularini da oyuna yansitiyordu.

Doneminde biiytik bir hayranlik uyandiran bu otamat 6zellikle saray
cevrelerinde buyuk ilgi gordu.
1770 yilinda Viyana'da Avusturya imparatoricesi Maria Theresa'ya
gosterildi.
1783 Yilinda Paris'e getirildi. Ayni yil Viyana'da Avusturya imparatoru
2Joseph ile oynadi.
1784 Yilinda Ingiltere'ye gonderildi.
1785 Yilinda Biiyiik Frederik ile oynadi.
1809 Yilinda Napolyon ile oynadi.
1826 Yilinda Amerika'da Phledelfia sehrine getirildi.
1837 Yilinda Havana'ya gotuirtldu.
1838 Yilinda yeniden Phledelfia'ya dondii.
1840 Yilinda Phledelfia'da bulunan Cin Miizesinde sergilendi.
1854 Yilinin 7 mayis guinii bu miizede ¢ikan bir bir yangin ile tamamen
yandi.
Uzun yillar bu otamatin sirr1 tam olarak ¢ozilemedi.
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VII. OYUN ORTASI

KONUNUN ANA HATLARI

1-Tag Degisimleri
2-Sah Kanadi Atagi
3-Vezir Kanadi Atagi
4-Merkez Atak
5-Minorite Atak
6-Majorite Atak

HAZIRLIK CALISMALARI:

i-A¢ik hatlara sahip olmak amaciyla yapilan tas degisimlerini inceleyiniz.

2-Acik diagonallere sahip olmak amaciyla yapilan tas degisimlerinin
inceleyiniz.

3-Zayif karelerin oldugu oyunlari inceleyiniz. Oyuncularin bu konumlardan
yararlanma yontemlerini arastiriniz.

4-Degisik aciliglarda oyuncularin merkeze sahip olabilmek amaciyla yaptigi
tag degisimlerini inceleyiniz.

5-Hangi aciliglarin ne tiir ataklara zemin hazirladigini arastiriniz.

6-Sah kanadi ataklari olan oyunlari inceleyin. Oyuncularin planlarini
anlamaya calisin.
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OYUN ORTASI

Satran¢ oyunu ilk hamleden baslayip son hamlesine kadar bir biitiin
olsa da bir satrang partisi hamlelerin Ozelligine gore 3 boliimde incelenir.
Oyun ortasi, ilk bolum olan agilisgtan sonraki ikinci bolumdir. Oyunun
uctlinct boliimii ise oyun sonu olarak adlandirilir.

Oyun ortasinin temel karekteristigi acilis hamleleri ile oyuna gien
taglarin birbirlerini yaklagmalart ve bunun kag¢inilmaz sonucu tas degisim-
leri, saldir1 ve savunma cabalari,taktik bir firsat yakalama arayislari, zayifik
olusturma ve avantaj saglama ugraslarini icerir. Oyun ortasinda amag bir
ustiinliik saglamak ve bunu koruyarak oyun sonuna daha istiin konumda
girmektir.

TAS DEGISIMLERI

Oyun ortasinin en belirgin 0zelligi,kagmilmaz olan tag degisimlerdir.
Satran¢ hassas dengeler tizerine kurulmus bir oyun olmasi nedeniyle tas
degisimi genellikle esit gilicteki taslarin degisimini icerir. Bunun yaninda
avantaj saglamak amaciyla degisik glicteki taslarin degisimine de rastlanir.
Tas degisimleri,oyunun neticesini belirleyen en onemli olaylardan biridir.

Her oyuncu,oyunun dogasina uygun olarak,tas degisimlerinden
avantajli ¢ikmak ister. Rakibinin de benzer diisiincede olmasi nedeniyle bu
her zaman kolay degildir. Rakibin gelisimine yardimci olan tas degisimle-
rinden (kirigmalarindan ) kac¢milmahdir.

Tas degisimde amac ustiinliik elde etme,rakip oyuncunun ustiinliik
cabalarini engelleme veya mevcut ustinliigli devam ettirmektir. Bu nedenle

ustiinliik konulariin her biri ayn1 zamanda tas degisiminin de nedenidir.

Tas degisimi nedenleri;

1-Maddi Ustiinliik Saglama
2-Sadelestirme

3-Stratejik Amacgh Tas Degisimi
4-Taktik Amacl Tas Degisimi
5-Pozisyonel Feda
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TAS DEGISIMININ NEDENLERI:

1-Maddi kazan¢ saglama :Maddi bir kazan¢ elde etmek amaciyla yapilan

tag degisimleridir.

s &K @
7 3
6 3 4
5 F 3

4 A

IAK R A

2l A ENAA
1 E &

I-exd5 cxdS 2-Ke8+ Kxe8 3-Ke8+
Sh7 4-Kxb8 Kxb8 5-Sxh2 (Beyaz
degisim sonucunda kaliteye karsin iki
alet kazaniyor.)
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S weg

EA S X
411 F 3

D b
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N W e 00 N @

%)
B A A
& =t

I-...Axe4 2-Fxe7 Vxe7 3-Fxe4 Vb4+
4-Vd2 Vxb2 (Siyah tas degisimleri
sonucunda bir piyon kazaniyor.)

A& A
112

a b ¢

A

A
8
#

2-Sadelestirme:Bir oyuncu,belirli bir alanda bir avantaj saglamissa,rakibini
tas degisimine zorlayarak bu avantajini oyun sonuna tagimak ister. Oyun
ortasinda amac,oyun sonuna daha iyi konumda girmektir. Taglar azaldik¢a
mevcut ustunluk daha da belirginlesir. Sadelestirme ayni zamanda etkili bir

savunma yontemidir.

i @
AW 3
F =¥ 3
A A
A W &4

1 X
a b c¢c d e f g h
RUBINSTEIN SPEILMANN
Siyahin bir piyon avantaji

var. Konum olarak da daha iyi bir

durumda bu nedenle tas degisimine

girerek oyunu sadelestirmek istiyor.
1- .Kfl1+ 2-Vxf1 Vxf5+ 3-Sg2 Vxf1 +

N W e 00 N
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YATES ALEKHIN
Siyah konum olarak iyi olmasi
nedeniyle beyazi tas degisimine
zorluyor.l-..Fgd4! 0-1 2-Kd6+ Sc5
3.Kd3 KxdI+4.Kxdl Fxdl 5.Sxdl

2

a c



3-Stratejik amach tas degisimi: Tas degisimlerinin onemli bir nedeni de
stratejik Ustlnliik saglamak amaciyla yapilan tas degisimleridir.Stratejik
ustiinligu saglayan her bir unsur ayni zamanda tag degisimininde
nedenidir. Rakip oyuncunun stratejik tistiinliigiinii engellemek de tas
degisiminin onemli nedenlerinden biridir.

a-Merkez kareleri kontrol :Merkez karelerin kontroliinii saglamak veya
rakip oyuncunun merkez kareleri ele ge¢irmesini dnlemek amaciyla yapilan

tas degisimleridir.
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FISCHER PETROSIAN
1-c4 Af6 2-cxd5 cxd5 3-exd5 exd5
Merkezi kaptirmamak icin piyon
degisimi
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KARPOV-LJUBO JEVIC, 1982

Sicilya Savunmasi
l.e4c52.Af3e63.d4 cxd4 4. Axd4
a6 5.Ac3 Vc7 6.Fe2 Af6 7.0-0 d6
8.4 b5 9.Ffi Fb7
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Vezir Hint agilisinda piyon degisimi
:9-..dxc4 10-bxc4 cxd4 1 l1-exd4 Acb
12-a3

Merkezde bir gerilim var. Her iki
tarafta merkezi kaptirmak
istemiyor. Sonucta arka arkaya
gelen tas degisimleri kacinilmaz
oluyor.
10.e5 dxe5 11.fxe5 Afd7 12.Ff4 b4
13.Ae4 Axe5 14.Shl Fe7 15.Ag5
Fxg5 16.Fxb7 Vxb7 17.Fxe5 0-0
18.Vg4 Ve7 19.Vg3 Kc8 20.Fd6
Vd7 21.Kadl f6 22.Fxb8 Kaxb8
23.h4 Fxh4 24.Vxh4+-

Sonucta merkezi rakibe vermek
istemeyen siyah iki piyona karsilik
bir alet geri dustiyor.



b-Acik hatlar:Acik hatlari ele gecirmek yada rakibin ele gecirmesini
onlemek amaciyla yapilan tas degisimleridir.

Bir oyuncu agik hatti ele gecirmeye ¢alisiyorsa, karsi oyuncunun bunu
engellemesinin yolu rakibi tag degisimine zorlamaktir. Acik hatlar stratejik
onemi fazla olan koridorlardir. Bu nedenle agik hatlari kontrol etmek
kadar,rakibin kontrol etmesini engellemekte onemlidir. Ac¢ik hatlar,zorunlu
olmadikca kolay ve karsiliksiz olarak rakibe terk edilmemelidir.

Ozellikle kontroliin tamamen kaybedilmesi anlamina gelen,rakibin acik
hatta kale ciftlemesine izin verilmemelidir. Acik hatti kontrol eden taraf bu
hat lizerinde rahatca oynayabilecegi gibi, taslarini diger noktalara giivenle

aktarabilir.
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NUNN KOVACEVIC
21-Ag3 Kxe3 (siyah beyazin e hattini
kale cifti ile kontrol etmesini istemiyor
bu nedenle kale kirigmasina
giriyor.) 22-Kxe3 Ke§ (siyah bu
seferde acik olan e hatinin rakip
tarafindan kontrol edilmesine izin
vermiyor.)
23-Kxe8 (Acik hatti kaptirmak
istemeyen beyaz kale degisimine

giriyor.)
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IVANCHUK LAUFIER
Beyaz d hattinda kale ciftlesmis d
hattinin acilmast i¢in d6 karesindeki
piyonun ortadan kaldirilmasi
gerekiyor. O halde tas degisimine
zorlanmal.
I-c5 Axc5 2-Axc5 dxc5 3-Af5 ext5 4-
exf5 6 5-fkgb hxgb 6-&4 gxf4 7-Vh3+
Sg7 8-Fxe5 fxe5 9-Veb Kc7 10-VxeS+
Ffo 11-Kd7+ 10



Hat acma cogu kez giic kullanarak saglanir
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A.FISCHER T.PETROSIAN,1970
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Hamle beyazda,beyaz kalelerini
daha aktif bir duruma getirmek
amaciyla d hattin1 agmak istiyor.
Bunu tas degisimini zorlayarak
basariyor.

I-.c4!! (Beyaz d hattin1 zorlayarak
actyor) dxc4 2-Ff5 Kff7 3-Kdl+ Kfd7
4-Fxd7 Kxd7 5-Vo8+ Se7 6-Kdel+ 1 0

c-Acik diagonaller :Tas degisiminin bir nedeni de acik diagonallere egemen

olma arzusudur

Acik diagonallerde tipki agik hatlar gibi stratejik 6nemi fazla olan koridorlardir.

Acik diagonallerin en aktif tasi olan fillerin bu hatta egemenlik
saglamasi rakip oyuncunun arzu edemeyecegi bir olusumdur. Rakibin 6zellikle
sah kanadina bakan ac¢ik diagonaldeki bir fili,degisime zorlanmalidir.
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DOLMATOV TUNIK
Beyazin b2 de bulunan fili siyahin sah
kanadina bakiyor, uzun hatt1 tutan bu
fil, stratejik 6neme sahip, siyah bu
nedenle bu tast degisime zorluyor.
1-..Ff6 2-Fxf6 Axf6 Bu degisim
sonucunda siyah rakibin iyi fili ile
kendi kot filini degistirerek, rakibin
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stratejik tstlinlik saglamasini onliiyor.
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KARPOV-KASPAROV
12-e5 Ae8 13-f5 dxe5 14-fxe6 Fxf3
(Acik diagonalde filler karstlikli
duruyor. Siyah fil vezir tarafindan
korunuyor. Tahtadaki en guclii tas olan
vezire boyle gorevi uzun bir siire
devam ettiremeyeceginden dolay fil
degisimi kagiilmaz oluyor.) 15-exf7+
Kxf7 16-Axf3



d-Zayif kareler .Zayif kareleri ele gecirmek amaciyla bu kareleri koruyan
taslan degisime zorlamak,tas degisiminin nedenlerinden biridir.
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WINTER-ALEKHIN

1-..Ac4 (2-bxc4?)2-Fcl Ace3+

Fxe3 3-Axe3+ Axe3 -+

Beyaz, e3 zayif karesine rakip atin
oturmasini istemiyor. Bu nedenle tas

degisimine giriyor.
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s

FISCHER-BOLBOCHAN
d5 karesi zayifkare ve siyah at
tarafindan korunuyor. At
degisilmeli..
1-Fxb6 Vxb6 2-Ad5 +-(Siyah d6
piyonunu koruyamiyor.)

e-Piyon Yapisi:Rakibiin piyon yapisini bozarak daha elverigli bir konum
elde etmek ve gecer piyon saglamak amaciyla tas degisimine girebilir.
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SCHOLZ-LORENS, 1964

Taraflarin birbiri i¢ine gecmis
piyon zincirleri var. Piyon zincirini
olusturan en geri piyonun glicli
piyon zincirinin saglamligini
olusturur. Siyahin piyon
zincirindeki son piyonu olan g2
piyonu korumasiz konumda,bu
piyon yapisi siyaha ustiinliik
sagliyor.

l...Axd5+ 2.exd5 e4 3.Ac4 (3-fxe4
3 4-gxf3 g2 1-0 ) exf3 4.Ad2 12!
5.8d3 13 1-0



Oyun ortasindan oyun sonuna gegiste gecer piyonlar 6nemi daha da
belirginlesir. Geger piyona sahip olan taraf bu avantajini pekistirmek
amaciyla tas degisimine girebilir. Bunun i¢in bazen feda bile gerekebilir.
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HARTMAN-REDISH, 1956
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CABRILO-HAIK,1981
Beyaz gecer piyon saglamak

amaciyla fil fedasindan kaginmiyor.

1-Fxf5 exf5 2-Vxf5 Kgg7 3-Ve6+
Sh8 4-f5 Ad7 5-Fxh6 Kg8 6-Fe3
Fe7 7-f6 10

Siyah b ve ¢ dikeylerinde bulunan
iki bitisik piyonu gecer piyon
haline getirmek amaciyla tas
degisimine giriyor. Bunun i¢in
oncelikli olarak beyazin a2
piyonunu ortadan kaldirilmasi
gerekiyor. Ardindan da bu
diagonali tutan filin degisimi
gerceklesiyor.

l...Kxa2 2.Kxa2 Kxe4+ 3.Sxe4 b3
0-1
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STEJN-PORTISCH, 1962
Tas degisiminin onemli bir nedeni
de sah Onii piyon yapisini
bozmaktir.
1.Axg7 Fxc4 2.Ff6 Fe7 [2...Fxe2
3.Af5+ Sg8 4Ah6#] 3.VI3 1-0



4-Taktik nedenlerle yapilan tas degisimleri .Tas degisimlerinin bir nedeni
de taktik amach tas degisimleridir. Bu tur tag degisimlerinin en belirgin
ozelligi degisilen taslar arasinda giic dengesinin korunma kaygisinin
olmamasidir. Fedalar bu tur tag degisiminin en karakteristik bicimidir.

a-Taktik bir atagin gelisimini engelleyen bir tasin degisimi: Rakip
taglardan bir veya daha fazlasinin taktik ataginin olusumunu engelliyorsa bu
tag veya taglar degisime zorlanir.

B @ Siyah at beyazin (Vh4 ve Vg7 mat
i j_ planim1 Af6 hamlesi ile onliiyor bu
nedenle Tal bir alet geri olmasina
i ragmen bu at1 kalite ile degisime
@ zorluyor. 1-Kxd7 Fxd7 artik Vh4 e
2 1 gerek yok. Siyahin fil ile almasi {7
karesini zayiflatiyor.
A A 2-Fxf7 (1-..Vxd7 2-Vh4 mata care

yok. )I-0
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= 21.Kxh5 (Beyaz kazang icin
4 i . Zane .
taktik amach tas degisimine

A 24 £ @ girigiyor.) gxh5 22.g6 hxg6

Ay 23.Vxg6+ Sh8 24.Vh6+ Sg8
F 3 A 25.Fxc4+ (Kaleyi tempo ile gl
@ karesine gelebilmesi icin fil fedasi
gerekli) 25-..Vxc4 26.Kgl+ 1-0

N w0 N

U.ATAKISI-C.PIZZATO, 1994
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b-Taktik bir atag: durdurmak amaciyla yapilan tas degisimi: Rakibin
taktik atak olanagi varsa,bunu onlemek icin taktik saldirtya katilan tas veya
taglar degisime zorlanir. Bu degisimlerde ¢ogu kez zorunlu olup maddi kayip

sOz konusudur.
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Siyah1 h6 karesinde bulunan fili
beyazin vezirini tehdit ediyor.
Beyaz1 veziri kagcmasi taktik
oyunun dehasi sayilan Anderssen'e
yeni firsatlar sagliyor. Bunu
engellemek icin

30-Kxh6! hamlesi ile siyahin bu
sansini yok ediyor.30-..Axh6 31-
Fxh8 Sf7 32-Fe5 Vh5 33- Vi4 Sg8
34-Kh1 Ag4 35-Sgl 1-0

Siyahin bir at fazla olmasina karsin
taslarii konumu kotii, e4 karesinde
bulunan atin gu¢lu ataklari var. Bu
nedenle siyah beyazin bu atini kalite

karsiliginda degistirmek zorunda
kaliyor.

I...Kxe4 2.Fxe4 Axb4 3.vVd2 d5
4.cxd5 cxdS 5.Ff3

Siyahin ¢abalan sonug
vermiyor. Beyaz oyunu kazaniyor.



5-Pozisyonel Feda: Tas degisiminin en ilginci pozisyonel fedadir. Ciinkii
bu degisimde degisilen taslar arasinda dengesizlik vardir. Bu dengesizlik,
degisimi baslatan taraf aleyhinedir. Pozisyonel feda daha iyi bir konum elde
etmek amaciyla materyal Ustiinliigiintin rakibe birakilmasidir. Oyuncu tas
vererek karsiliginda stratejik veya taktik olarak daha iyi bir konum
saglamistir. Pozisyonel feda bir cesit iistiinliik degisimidir. Maddi

ustunluk karsihiginda konum ustunlugu kazanilmistir. Fedanin basarili
sayilabilmesi icin elde edilen ustiinliiglin,kaybedilen tstiinliikten daha

degerli olmasi gerekir.
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SMYSLOV-KOTOV, 1943
LAf5 (Beyaz at fedasi ile stratejik
ve taktik olarak daha iyi bir konum
elde ediyor. )gxf5 2.gxf5 (Stratejik
olarak g hattinm1 aciyor.)Ac7 3.Kgl
Ae8 4.Kg6 (Taktik bir hazirlik
hamlesi ile oyunu kazaniyor.)
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MEDNIS-ERMENKOV, 1980
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MILES-ARENCIBIA, 1996
1 .Kxe6 (Beyaz kalite fedasi ile
siyahin savunma blogunu bozarak
ustilinliik sagliyor.) 1..fxe6 2.Ac7
Va7 3.Axe6 Ke8 4.Kh3 Ad8 5.Vel
b5 6.Ve5 Axe6 7.Vxe6+ Sg7 8.Fd3

9.Ad5!! (Beyaz pozisyonel feda ile
daha iyi bir konum elde ederek
usttinliik saghyor.) exd5 20.cxd5
Vd8 21.Fxe5 dxe5 22.Ac4 0-0
23.AxeS Kc8 24.Kcdl Vc7 25.d6
Fxd6 26.Kxf6 Fxe5 27.Vg4+ Sh7
28.Fxf7 Vxf7 29.Vf5+ Sg8
30.Kxf7 Kxf7 31.Vxe5 Fc6 32.Veb
Kcf8 33.h3+-



ATAK

Taraflarin kazang amaciyla, rakip hatlara dogru olan saldirilarina atak denir.
Oyun ortasimnin en 6nemli 0zelliklerinden biri de ataklardir. Ataklara genellikle
acilisin tamamlanmasindan sonra gegilir. A¢iligla birlikte taglarini uygun karelere
yerlestiren oyuncularin artik ataga gecme zamanlart gelmistir.

Saldin bir plan dogrultusunda taslarm isbirligi ile yapilir. Ataga
genellikle aletlerin destegi ile piyonlarla baslanir. Saldiriya katilan taglarin
coklugu, saldirinin bagarist i¢in Onemlidir. Saldirtya baglarken rakibin
savunma olanaklarida mutlaka gz ontinde bulundurulmalidir.

ATAK CESITLERI:

1-Sah Kanadi Atagi: Rakibin sahinin bulundugu kanada yapilan
ataklara sah kanadi atagi denir. Sah kanadi atagi daha can alici bolgeye
yapiliyor olmasi nedeniyle diger ataklara oranla daha 6nemlidir. Sah kanadi
atag1 genellikle aletler tarafindan desteklenen piyonlarin saldirisidir. Rakibin
savunmasinda zayiflik olusturmak, hat ve diagonalleri agarak kale ve fillerin
etkinligini artirmak amaciyla yapilan taktik unsurlarin siklikla kullanildigi
saldirdir.

l.e4 €6 2.d4 d5 3.Ac3 Af6 4.e5
X oo Afd7 5.4 c5 6.Af3 Ac6 7.Fe3 Fe7
-1

8.dxc5 Axc5 9.Fe2 0-0 10.0-0 Fd7
i 11.a3 Fe8 12.Vel Kc8 13.Kdl Vc7
14.b4 Ad7 15.Ab5 Vb8 16.Fd3 6
17.Vh4 £5 18.Vh3 Ab6 19.Fxb6
axb6 (Diagram ) 20.g4 (Beyaz sah
@' kanadi atagima bashyor.) g6

&

N w0 N ™

21.gxf5 exf5 22.Kf2 Ad8 23.Abd4
A Sh8 24.Kg2 Kc3 25.Ah4 Ac6
<& 26.Ae6 Kg8 27.Axf5 Vc8 28.Kg3
g h h5 29.Ah6 Kg7 30.Ff5 Kxg3+
[VANCHUK MOROZEVICH 31.Vxg3 Vb8 32.Kxd5 Kh7

1996 33.Fxg6 Kxh6 34.Ff7 10
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TARRASCH-TEICHMANN, 1912
l.g4 Fc8 2.h4 g6 3.Khl Sg7 4.h5
Kh8 5.Kfh2 Fd7 6.g5 hxg5 7.fxg5
Kxh5 8.Kxh5 gxh5 9.Kxh5 Sf8
10.Kh8+ Se7 11.g6 fxgb 12.Fxgb
b4 13.Kh7+ Sd8 14.Fd3 Kc3 15.a3
a5 16.Kh8+
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Beyazlar i¢in e 5 karesinde
piyon varsa sah kanadi ataklari
daha basarili olur. Fransiz
Savunmasinin ilerleme varyantinda
bu tiir sah kanadi ataklarina sikca
rastlanir.

Fransiz Savunmasi 26.hamlesi
sonucunda olusan bu konumda,
beyaz taslarin daha fazla hareket
yeteneginin olmasi ve sahin
merkeze yakin olmasi nedeniyle
oyuna aktif olarak katilabilmesi
beyaza ustlinliik sagliyor. Tum
bunlar kazang i¢in 6nemli olmasina
karsin yeterli degil, kazancg i¢in
atak gerekiyor. Bunun farkinda
olan beyaz sah kanadinda ataga

geciyor.

Sah konumu zayifliklari, sah
kanadi ataklarina zemin
olusturabilir. Bu tur ataklarda taktik
unsurlar daha siklikla kullanilir.

Konumda beyaz aletlerin sah
kanadina yonelik olmasi,beyaza
taktik olanaklar sunuyor.

1.Ah5 Axh5 2.Fxh7+ Sxh7
3.Vxh5+ Sg8 4.Fxg7 Sxg7 5.Vgd+
Sh7 6.Kf3 e5 7.Kh3+ Vh6 8.Kxh6+
Sxh6 9.Vd7 Ff6 10.Vxb7 10



2-Vezir Kanadi Atagi: Rakip oyuncunu vezir olan tarafina yonelik
saldirtya vezir kanadi atagi denir. Bu atagin amaci rakibin vezir kanadinda
bir usttinluk elde etmek ve bunu kazanca donusturmektir. Genellikle rakip
oyuncunun sah kanadi atagina vezir kanadi atagi ile cevap verilir.
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GUREVICH-DOLMATOV, 1993
Sah -Hint Savunmasi
1.d4 Af6 2.c4 g6 3.Ac3 Fg7 4.¢4
dé6 5.Fe2 0-0 6.Af3 e5 7.Ad2 Ac6
8.d5 Ae7 9.0-0 Ad7 10.f3 f5 11.a3
Sh8 12.b4 Ag8 13.Kbl a5 14.Vc2
Agf6 15.Fd3 4 16.Ab5 Ae8
17.Fe2 b6
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KARPOV-PORTISCH, 1982
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Sah-Hint savunmasinda siyahin sah
kanadindan saldmsina,beyaz vezir
kanadindan saldirarak karsilik
Verir.

Konumda, siyah sah kanadinda
ataga gecmis buna karsilik beyaz
vezir kanadinda saldiriya basliyor.
18.c5 bxcS 19.bxc5 AxcS 20.a4 hS
21.Fa3 Aa6 22.Kfcl Fd7 23Ac3 g5
24.Fb5 g4 25.Fxd7 Vxd7 26Ab5
gxf327Axf3Ff628.Vc6 Vxcb
29.dxc6 Ag7 30.Ac3 Ae6 31.Ad5
Kf7 32.Kb5 Aac5 33.Fxc5 AxcS
34.Axf6 Kxf6 35.Axe5 Kg8 36.Af3
Ke6 37.Kc4 Kggb 38.Kxa5 Axe4
39.Kxh5+ Sg8 40.Kf5 Ke8 41.a5
Ac5 42.Kcexf4 Kb8 43.h3 Ad3
44 Ke4 Ab4 45.Ke7 Kg7 46.Kxg7+
Sxg7 47.Ad4 10

Konumda beyaz,vezir kanadi
atagina bashyor.

l.a4 Kc8 2.a5 Vc7 3.Kfcl Veb
4.Ff3 Fc4 5.Ka4! Kfd8 6.Kb4 Vc7
7.Ad5 Axd5 8.exd5S f5 9.Fe2 Fxb3
10.Kxb3 f4 11.Fb6 Axb6 12.Kxb6
Fg5 13.Fg4 Kb8 14.Kel Vc5
15.Ke4 Kf8 16.b4 Vc7 17.c4 Sh8
18.c5 dxc5 19.d6 Vd8 20.bxc5 3
21.vd5 fxg2 22.Kxe5 V6 23.Kf5
Val+ 24.Sxg2 Ff6 25.d7 Vxa5
26.Kxb7 Kxb7 27.Vxb7 Vd8 28x6
a5 29.c7 Vvxd7 30.Kf4 10


http://10.fi

3-Merkez Atak Satran¢ tahtasinin ortasinda bulunan dikeylerden
yapilan ataklara merkez atak denir. Merkez atagi genellikle aletlerin
korunmasinda olan piyonlarla baslatilir. En geride kaleler, caprazlarda filler
kenarda da atlarin destekledigi konumlar merkez ataginin en etkili bi¢imidir.
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SOKOLOV-VEINGOLD, 1981
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ALEKHIN-ZUBAREYV, 1916

Alekhin Savunmasi:

l.e4 Af6 2.e5 Ad5 3.d4 d6 4.Af3
Fg4 5.Fe2 e6 6.0-0 Fe7 7.h3 FhS5
8x4 Ab6 9.Ac3 0-0 10.Fe3 d5
11.c5 Fxf3 12.gxf3 Ac8 13.f4 Ac6
14.Fd3 g6 15.f5 extf5 16.Vf3 Fxc5
17.dxc5 d4 18.Fh6 dxc3 19.e6!!
(Beyaz merkezden ataga kalkiyor.)
Ad4 20.exf7+ Kxf7 21.Vxb7 Ae7
22.bxc3 Adc6 23.Fc4 Rb8 24.Vab
Ae5 25.Kadl Ve8 26.Kfel
(Tahtada bulunan iki acik
dikeyin kaleler ile denetim altina
alinmasi beyaza iistiinlik
saghyor.)

AT7c6 27.f4 Af3+ 28.Sf1 Axel
29.Kxel Vd7 30.Fe6 Vd2 31.Fxf7+
Sxf7 32.Vcd4+ 140

Nimzo-Hint

1.d4 Af6 2.c4 €6 3.Ac3 Fb4 4.Vc2
b6 5.4 Fb7 6.Fd3 Fxc3+ 7.bxc3 d6
8Ae2 Abd7 9.0-0 0-0 10.f4 h6
11.Ag3 Ve7 12.Ve2 Kae8 13.Fa3
c5 14.Kael Sh8 15.d5! (Beyaz
merkez atagim baslatiyor.)Ag8
16.e5! g6 17.Vd2 exd5 18.cxd5
dxe5 19.c4 Sh7 20.Fb2 Agf6
21.fxe5 Agd 22.e6 Vh4 23 Kxf7+
Kxf7 24.Fxg6+ Sxgb 25.Vd3+ Sg5
26.Fcl+



4-Minorite atak: Satrang tahtasinda, oyuncularin sah ve vezir
kanatlarindaki piyon sayilan farkli olabilir. Piyon sayisi az olan
tarafin,piyon sayisi fazla olan tarafa karsi olan piyon saldirisina minorite

atak denir.

Az bir kuvvetle daha Ustlin bir glice saldirida bulunmak,saldiri
prensiplerine aykir1 gorulse de bu tiir ataklarin bazi yararlan vardir.

1-Rakip sahin ontindeki piyon yapisini bozmak,boylece bir saldin sansi

yakalamak.

2-Oyun sonunda,ayn1 kanattaki rakip piyonun olabildigince geri kalmasini

saglamak.

3-Atak sonrasi olusacak yeni yapiy1 bir an once goriip,ona gore yeni plan
yapmak. Cunkii bu atak gerektigi zaman yapilmazsa bir siire sonra bu
kanatta daha gliclii olan rakip ataga gecebilir. Rakibin atagi sonucu olusacak
konum muhtamelen daha istenmeyen bir durum olacaktir. Bunedenle,o
kanatta olusabilecek konum rakibe insiyatif vermeden gerceklestirmelidir
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13-b5 Minorite atak: Beyaz vezir
kanadinda daha az piyonu olmasina
karsin,bu kanatta ataga kalkiyor.
Sonugta bu kanatta geger piyon
elde ediyor

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Ac3 Af6 4.Fg5 c6
5.e3 Abd7 6.cxd5 exd5 7.Fd3 Fe7
8.Af30-09.Vc2 Ke8 10.0-0 Af8
11.Kabl Ag6 12.b4 Fd6 13.b5
(Beyaz vezir kanadinda daha az
piyonu olmasina karsm,ataga
geciyor.)

Fd7 14.bxc6 Fxc6 15.Vb3 Fe7
16.Fxf6 Fxf6 17.Fb5 Vd6 18.Kfcl
h5 19.Ae2 h4 20.Fxc6 bxc6 21.Va4
Ae7 22.Kb7 a5 23.h3 Keb8
24.Kcbl Kxb7 25.Kxb7 ¢5 26.Kb5
cxd4 27.Aexd4 Kc8 28.Ab3 Fc3
29.Vxh4 Kc4 30.g4 a4 31.Abd4
Fxd4 32.Axd4 Ve5 33 Af3 Vd6
34.Ka5 Kc8 35.Kxa4 Agb 36.Vh5
VI6 37.Vf5 Vc6 38.Ka7 Kif8
39.Kd7 d4 40.Kxd4 Ka8 41.a4
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BOLOGAN-JIANGGCHUAN
23-g6 Beyaz minor atak ile siyah
sahin ontinde- ki piyon yapisini
bozarak saldir1 sans1 yakaliyor.
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PETROSIAN-ROSSETTO
Oyunun 12.hamlesindeki
konum,beyazin vezir kanadindaki
piyon sayisi daha az,buna ragmen
beyaz bu kanatta ataga kalkiyor.

BOLOGAN-JIANGGCHUAN
l.e4c52.Af3d6 3.d4 cxd4 4.Axd4
Af6 5.Ac3 Ac6 6.Fg5 e6 7.Vd2 Fe7
8.0-0-00-09.f3 a6 10.h4 Axd4
H.Vxd4 b5 12.Sbl Fb7 13.Vd2
Vc7 14.Ae2 Kac8 15.Ad4 Kfd8
16.Fd3 Ae8 17.g4 Ff6 18.Fe3 d5
19.e5 Fxe5 20.f4 Fd6 21.g5 e5
22.fxe5 Fxe5 23.g6 (Beyaz sah
kanadinda daha az piyonu olmasina
ragmen ataga geciyor. Siyah sahin
Oniindeki piyon yapisini bozarak
avantaj sagliyor.) Ad6
24.exf7+Vxf7 25.Khfl Vd7 26.Afi
Ff6 27.Ag5 Ac4 28.Fxh7+ Sh8
29.Ve2 Ve8 30.Kxf6 gxf6 31.Fd4
Kc6 32.Vf2 Vf8 33.Fd3 Kd7
34.Vf5 Ke7 35.Ah7 Fc8 36.Vh5
VI7 37.Fg6 10

Oyunun 13.hamlesinde beyaz b4
hamlesi ile daha az sayida piyonu
olmasina ragmen vezir kanadinda
minorite ataga kalkiyor. Bu kanatta
durumu kontrol edip ayn1 zamanda
siyahin ¢ piyonunun geri kalmasina
neden olurken, sah kanadindan
saldirarak oyunu kazaniyor.

1.b4 a6 2.Fxf6 Fxf6 3.a4 Ff5

4. Fxf5 Axf5 5.b5 axb5 6.axb5 Vd6
7.bxc6 bxc6 8.Aad Kfb8 9.Ac5
Vc7 10.Ad3 Vb7 11.Afe5 Fxe5
12.Axe5 Kxal 13.Kxal Ae7 14.g3
Vb2 15.Vdl h5 16.Kcl Kb6 17.h3
Sg7 18.Sg2 Va3 19.Kal Vb2 20.g4
hxg4 21.hxg4 Kb7 22.Kcl Vb5
23.Vf31624.g51-0



5-Majorite Atak: Minorite atagin tersine, piyon fazla olan tarafin az
olan tarafa kars1 giristigi piyon saldirisina majorite atak denir.

Majorite atagin yararlar:

1-Fazla piyon avantajini kullanarak o kanatta gecer piyon elde etmek.
2-0 kanattaki rakip piyonlarin geri kalmasini saglamak
3-Rakip savunma hatlarinda gedikler agcmak,ozellikle sah kanadini1 bozarak

sahin savunmasini zayiflatmak

4-Saldirt yapilan kanatta piyon fazla olmasi nedeniyle,rakibin taslarindan
birine savunma gorevi verdirerek,bu tasi olabildigince oyundan diisiirmek.
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MARSHALL-CAPABLANKA

I...Kd1+2.Sg2 a5! ( Siyahi vezir
kanadinda piyon fazlaligina

var. Bundan yararlanmak isteyen
siyah majorite ataga kalkiyor.
).3.Kc2 b4 4.axb4 axb4 5.Ff3 Kbl
6.Fe2 b3 7.Kd2 Kcl 8.Fdl c3
9.bxc3 b2 10.Kxb2 Kxd1 0-1
Siyah vezir kanadindaki piyon
fazlaligindan yararlanarak gecer
piyon elde ediyor.
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HULAK-SPASSKY, 1982
Konumda beyazlar uzun siyahlar
ise kisa rok yapmig durumdalar.
Vezir kanadinda piyon fazlasi olan
siyah majorite atagini baslatiyor.
I-...a5! 2-Sbl b5 3-g4 a4 4-Ag3 a3
5-b3 Va5 6-Khgl Sh8 7-Ace2 Fd7
8-Af5 Fxf5 9-gxf5 Kac8 10-Af4
A8d7 11-Ve2 c5! 12-dxc5 AxcS
13-Fxf6 Fxf6 14-Axd5 Aa4 15-Kcl
Ac3+ 16-Axc3 Kxc3 17-Kgdl Vb4
18.Fc2 Kcxe3 19-Vd2 Kc3 20-Kel
Kxel 21-Vxel h6 22-Kd1 Sh7 23-
Ve2 Kxh3 24-Vel Vc5 25-Scl
Kxb3 26-axb3 a2 0-1



DEGERLENDIRME SORULARI:

1-Tag degisimi nedenleri nelerdir?

2-Sadelestirme nedir?

3-Pozisyonel feda nedir?

4-Atak nedir? Atak cesitlerini siralayiniz.

5-Minorite atak nedir? oyuncuya kazandirdig1 yararlar nelerdir?
6-Major atak nedir?Hangi durumlarda tercih edilir?

7-Sah kanadi atagi nedir?

8-Sah kanadi atagi diger ataklara oranla neden daha etkilidir?
9-Vezir kanadi atagi nedir?

10-Merkez atag1 nedir?
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SATRANC KLASIKLERI

Satrang klasikleri arasinda yer alan 7 oyun asagida sunulmustur.

1-ANDERSEN-KIESERITZKY,1851

1851 Yilinda Andersen ile Kieseritzky arasinda Londra'da oynanan
bu oyun,'OLMEZ PARTI ' olarak tarihe gecti.

l-e4 e5 2-f4 exf4 3-Fc4 Vhd+ 4-
Sfl b5 5-Fxb5 Af6
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14-.. Ag8 15-Fxf4 Vf6 16-Ac3 Fc5
17-Ad5 Vxb2 18-Fd6 Vxal+
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6-Af3 Vh6 7-d3 Ah5 8-Ah4 Vg5 9-
Af5 c6 10-Kgl cxb5 11-g4 Af6 12-
h4 Vg6 13-h5 Vg5 14-Vf3
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19-Se2 Fxgl 20-e5 Aa6 21-Axg7+
Sd8 22-Vfo+ Axf6 23-Fe7#
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2-ANDERSEN-DUFRESNE ,1852

1852 Yilida Andersen-Dufresne arasinda oynanan '"HER DEM YESIL '
diye anilan bu partide satranc klasikleri arasinda yer alir.

1-e4 e52-Af3 Ac6 3-Fc4 Fc5 4-b4
Fxb4 5-c3 Fa5 6-d4 exd4 7-0-0 d3
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15-Aed Vf5 16-Fxd3 VhS 17-Af6+
xf6 18-exf6 Kg8 19-Kadl Vxf3
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8-Vb3 V6 9-e5 Va6 10-Kel Age?
11-Fa3 b5 12-Vxb5 Kb§ 13-Vad
Fb6 14-Abd2 Fb7
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20-Kxe7+ Axe7 21-Vxd7+ Sxd7
22-Ff5+ Se8 23-Fd7+ Sd8

24-FxeT7#
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3-CABAPLANKA-MARSHALL 1918

Marshall, Cabaplanka karsisinda aldig1 yenilgiler nedeniyle yillarca
onu yenmek i¢in hazirlik yapti. Sonucta kendi adiyla bilinen 'Marshall
Gambitini' bularak,satrang teorisine kazandirdi. Marshall gambitinde amag
beyazin vezir kanadinin gelismemisligine dayali olarak,sah kanadina karsi
piyon fedasi ile siyah taslar aktif hale getirmek Bu oyun Marshall
Gambitinin ilk uygulamasi olmasi yam sira, Cabaplanka 'nin bu stipriz
acilisa karst en dogru hamleleri bularak oyunu kazanmasi, onun dehasini

gostermesi acisindan da onemlidir.

led e5 2.Af3 Ac6 3.Fb5 a6 4.Fa4 Afo
5.0-0 Fe7 6.Kel b5 7.Fb3 0-0 8.c3 d5
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15-d4 Ax2 16-Ke2 Fgd 17-hxgd Fh2+
18-Sfl Fg3 19-Kxf2 Vhl+ 20-Se2
Fxf2 21-Fd2 Fh4 22-Vh3 Kae8+ 23-
Sd3 ViI+
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9-exd5 Axd5 10-Axe5 AxeS 11-Kxe5
Af6 12-Kel Fd6 13-h3 Agd 14-VB
Vhd
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24-Sc2 Ff2 25-Vf3 Vgl 26-Fd5 c5
27-dxc5 Fxc5 28-b4 Fd6 29-a4 a5
30-axb5 axb4 31-Kab bxc3 32-Axc3
Fb4 33-b6 Fxc3 34-Fxc3 h6 35-b7
Ke3 36-Fxf7+ 10
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4-MAROCZY-TARTOKOVER,1922

1922 Yilinda guzellik oduli almig oyun

1-d4 e6 2-c4 f5 3-Ac3 Af6 4-a3
Fe7 5-e3 0-0 6-Fd3
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diddie 14
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p=4
a b
17-.. Kxh2! 18-Sxh2 Vxf2+ 19-Shl
Af6 20-Ke2 Vxg3 21-Abl Ah5 22-

Vd2 Fd7 23-Kf2 Vh4+ 24-Sgl
Fg3! 25-Fc3 Fxf2+ 26-Vxf2
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6-.. d5 7-Af3 c6 8-0-0 Aed 9-Vc2
Fd6 10-b3 Ad7 11-Fb2 Kf6!? 12-
Kfel? Kh6 13-g3 Vf6 14-Ffl g5
15-Kadl g4 16-Axed fxed 17-Ad2
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26-.. g3 27-Vg2 Kf8 28-Fel Kxfl+
29-Sxf1 e5 30-Sgl Fg4 31-Fxg3
Axg3 32-Kel Af5 33-Vf2 Vg5 34-
dxe5 Ff3+ 35-Sf1 Ag3+ 10
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5-A.ALEKHINE-LASKER NEW-YORK 1924

1-d4 d5 2-c4 e6 3-Af3 Af6 4-Ac3
Abd7 5-cxd5 exd5 6-Ff4 c6 7-e3
Ah5 8-Fd3
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16-.. Fb6 17-Af3 Ff7 18-b5 Fh5 19-
g4 Ff7 20-bxc6 Kc8 21-Vb2 bxco

22-8 Vd6 23-Ag2 Fc7 24-Kfel h5
25-h3 Ah7 26-Kxe8+ Kxe8 27-Kel

6 X o
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8-..Axf4 9-exf4 Fd6 10-g3 0-0 11-
0-0 Ke8 12-Vc2 Af8 13-Adl f6 14-
Ae3 Fe6 15-Ah4 Fc7 16-b4
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27-.. Kb8 28-Vcl Ag5 29-Ae5 fxe5
30-Vxg5 e4 31-f6 g6 32-f4 hxg4
33-Fe2 gxh3 34-Fh5 Kb2 35-Ah4
Vxf4 36-Vxf4 Fxf4 0-1
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6-EUWE-A.ALEKHINE ,1935

'Zundwort incisi' adin1 alan bu oyun Euwe'nin Alekhine ile yaptigi tinvan

macinin 26. oyunudur.

1.d4 e6 2c4 f5 3.g3 Fb4+ 4.Fd2
Fe75.Fg2 Af6 6.Ac30-07.Af3
Ae4 8.0-0b6 9.Vc2 Fb7
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21.Axf5 Beyaz li¢ piyona bir alet
degisiyor. 21...Fxc3 22.Axd6 Vb8
23.Axe4 Ff6 24.Ad2 g5 25.e4 gxf4
26.gxf4 Fd4 27.e5 Ve8 28.e6 Kg8
29.Af3 Vg6 30.Kgl Fxgl 31.Kxgl
Vi6 32.Ag5 Kg7 33.exd7 Kxd7
34.Ve3 Ke7 35.Ae6 Kf8 36.Ve5
Vxe5 37.fxe5 Kf5 38.Kel h6
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10.Ae5 Axc3 11.Fxc3 Fxg2
12.Sxg2 Vc8 13.d5 d6 14.Ad3 e5
15.Sh1 c6 16.Vb3 Sh8 17.f4 ¢4
18.Ab4 c5 19.Ac2 Ad7 20Ae3 Ffo
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39.Ad8 Kf2 40.e6 Kd2 41 .Ac6 Ke8
42.e7 b5 43.Ad8 Sg7 44.Ab7 $f6

45.Ke6+ Sg5 46.Ad6 Kxe7
47.Aed4+ 1-0
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7-D.BYRNE -FISCHER NEW-YORK, 1956

1.Af3 Af6 2.c4 g6 3.Ac3 Fg7 4.d4
0-0 5.Ff4 d5 6.Vd3 dxc4 7.Vxcd c6
8.e4 Abd7 9.Kdl
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17... Fe6 18.Fxb6 Fxc4+ 19.Sgl
Ae2+ 20.Sf1 Axd4+ 21.Sgl Ae2+
22.5f1 Ac3+ 23.Sgl axb6 24.Vb4
(Kaleyi korumak amaciyla Vd6
olmuyor.24-Kad8 25-Vxd8 Ae2+
26-Sf1 Ad4+ 1-0) 24...Ka4
25.Vxb6 Axdl 26.h3 Kxa2 27.Sh2
Axf2 28.Kel Kxel 29.Vd8+ Ff8
30.Axel Fd5 31.Af3

o W s
[EAE SARA
o\ VAL T
; § i A
e ALY
a b ¢ d e f g h

201

9..Ab6 10.Vc5 Fg4 11.Fg5 Aa4
12.Va3 Axc3 13.bxc3 Axe4
14.Fxe7 Vb6 15.Fc4 Axc3 16.Fc5
Kfe8+ 17.5f1
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31.Af3 Ae4 32.Vb8 h5 33.h4 b5
34.Ae5 Sg7 35.Sgl1 Fc5+ 36.5f1
Ag3+ 37.Sel Fb4+ 38.Sd1 Fb3+
39.Scl Ae2+40.Sb1 Ac3+ 41.Scl
Kc2#
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VIII. OYUN SONU

KONUNUN ANA HATLARI:

1-Alet ve piyonlarin birlikte oldugu oyun sonlar
2-Alete karst piyon oyun sonlari

3-Alete kars1 aletin oldugu oyun sonlari
4-Piyon oyun sonlari

HAZIRLIK CALISMALARI:

1-Degisik oyunlarda oyun ortasindan oyun sonuna gegisleri inceleyiniz.

2-At ve fil oyun sonlarinda at ve filin Ustiin ve zayiftaraflarini arastirin.

3-Ters renkli fil ve piyon oyun sonlarini inceleyiniz. Bu tiir oyun sonlarinin
genellikle neden berabere sonuglandigini arastiriniz.

4-Vezir piyon oyun sonlarini inceleyiniz. Oyuncularin oyun planlarini
anlamaya calisiniz.

5-Iki at ile mat yapmak neden olanaksizdir. Tahta iizerinde aciklayimniz.

6-Oyunda hamle yapma zorunlulugu olmasaydi, hangi matlar1 yapmak
mumkiin olmayacakti, arastiriniz.
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OYUN SONU

Satran¢ oyununda oyun ortasindan sonraki final boliime oyun sonu
denir. Oyun sonu taglarin nisbeten azaldig1 son kisimdir. Oyun ortasindan
oyun sonuna gecis bazen belirgin olmasima karsin her zaman net degildir.

Oyun sonunda,kazang i¢in stratejik ve taktik unsurlardan daha cok oyun
pratigi,oyun teknigi ve zaman kullanma becerisi onemlidir.

Oyun Sonlarinin Siniflandirilmasi:

1-ALET VE PIYONLARIN BiRLIKTE OLDUGU OYUN SONLARI
2-ALETE KARSI PIYON OYUN SONLARI

3-ALETE KARSI ALETIN OLDUGU OYUN SONLARI

4-PIYON OYUN SONLARI

1-ALET VE PIYONLARIN BIRLIKTE OLDUGU OYUN
SONLARI

Bu tiir oyun sonlan diger oyun sonlarina oranla tahtada daha fazla
tasin oldugu konumlardir. Taraflardan birinin piyonlarina karsilik aletlerin
veya aletlere karsilik piyon ve aletlerin oldugu oyun sonlaridir. Oyunun
devaminda baska tiir oyun sonuna gegilebilir.

Bu tiir oyun sonlar1 ¢ok c¢esitli olabilir..
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Ata karsi pivon finalleri:

= U ;» ~N @

L

a b c d e f g h

Uygun konumdaki at sadece bitisik
veya aralarinda bir yatay bosluk olan
iki piyonu bloke edebilir. Piyon sayis1
artarsa at tek basina piyon saldirisini
durduramaz.

1-a6 Axab6 2-c6 Sf5 3-¢7 Axc7 4-b8

File karsi pivon finalleri:

N W s 3 ~

Fil uzun menzilli olmasi nedeniyle
oyun sonlarinda rakip piyonlar1 bloke
etmekte ata oranla daha etkilidir.
Bunun icin rakip piyonlarin son
yataya ulasabilecekleri karelerden
birini kontrol edebilmesi gerekir. Bu
her zaman kolay degildir. Oyun sonu

olmasina ragmen rakibin taktik hamleleri

olabilir.
1-g4+! Fxgd 2-Se3 1-0 (1-a7? Ff3 =)

&
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a b ¢ d e f g h

Beyaz siyahin gecer piyonuna uzak
olsa da atin taktik glicii sayesinde
oyunu kazantyor.

1.Ae4 f1V 2.Ag3+ Sf2 3.Axfl Sxfl
4.Sd5 Se2 5.Sc6 Sd3 6.Sb6 Sc4
7.Sxa6 Sc5 10

N W R 0 N @
4

KUBBEL,1922
Beyazin a3 karesinde bulunan
siyahin gecger piyonunu durdurmasi
olanaksiz gibi goziikse de beyaza
kazang var.

1.d3 a2 2.c4+ Sc5 (Se6 Fxd4 1-0)
3.Sb7 alV 4.Fe7#



Hafif alet ve pivon finalleri:

N W R O N @
e

SENFT,1948
Oyun sonunda piyon fazlaligi son
derece onemli oldugu gibi atin catal
hamleleride etkilidir.
1-¢7 Sb7 2-Af7 Fal (1-..Fg7 2-Adé6
Sxc7
3-Ae8+1-0) 3-Sa2 Fc3 4-Ad6+ Sxc7
5-Ab5+ Sc6 6-Axc3 10

i ]
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Hamle beyazda,beyaz bir piyon geri
olmasina karsilik taslarin konumu ve
siyah filin sikistk konumundan
yararlanarak oyunu kazanmasini
biliyor.

1-e5 Fb7 2-e6 Fc8 3-¢7 Fd7 4-Fh3
Fe8 5-Sf8 Fh5 6-Fg4 Fg6 7-Ff5+ Fxf5
8-e8 (V) 10
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DAWSON, 1925
Hamle beyazda, oyun berabere gibi
goziikiiyor. Oysa beyaz fil ile siyah ati
hapsederek oyunu kazanmasini
biliyor.
1-f7 Sg7 2-Fe7 Sx7 3-Fb4! (Atin
tempo ile felg edilmesi gerceklesiyor.)
3-..Sf6 4-Sf2 Se5 5-Se3 Sd5 6-Sd3
Sc6 7-Sc2 Sb5 8-Ff8 1-0
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Sah at ve pivonun Sah ve file karsi

kazanc sansi. Sah fil ve piyonun sah

ata karsi olan kazanc sansindan daha
fazladir. Bunun nedeni atin filin hattim

keserek piyonun ilerlemesine olanak

saglamasindandir. 1 g6 ! 1 0 (Fil
piyonun terfi etmesini engelleyemez)




At-pivona karsi fil ovun sonlari:

8 £
7 ® A
6
5 g\
4
3 o
2
1

a b c d e f g h

1-Sg8 Fb2 2-Ag7 (Beyaz kazang igin
once fili piyonun terfi edecegi h8
karesinden uzaklastirtyor. Ardindan
Ag7 hamlesi ile filin h8 karesine olan
baskisini engelliyor. Daha sonra
piyonunu tehlikesizce h8 karesine
getirerek terfi ettirip oyunu kazaniyor.
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Siyah fil,h5-e8 caprazini kontrol

ederek piyonun terfi etmesini

engelemeye ¢alistyor. Ancak filin bu

caprazi kontrol ederek hareket edebilecegi
sadece dort kare var.(h5-g6-7-

e8 ) 1-Af4! 1-0 Beyazin bu hamlesi

ile filin bu ¢aprazda emniyet icinde

kalabilecegi kare kalmiyor. Cuinkii iki

kare at tarafindan diger iki karede sah

tarafindan kontrol ediliyor. Filin ¢aprazda

kalabilmesi icin en az dort kare olmali
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Beyazin kazanabilmesi piyonun
terfi edebilmesine bagli, bunun igin
filin diagonali olan b2-g8 hattinin sah
korumasindaki at ile kesilmesi
gerkiyor.l1-Ad6+ Sc6 2-Af7 (At filin
caprazini sahinin korumasinda
kapatiyor. 1-0.

L= B~ T - S & 1 B+ » S B« - ]
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Hamle siyahta, Fil piyonun
ilerlemesini hem h3-c8 ¢aprazindan
hemde a4-e8 caprazindan tutmak
amacinda beyazin her iki caprazi
kontrol etmesine olanak yok. Beyaz
Aeb6 hamlesi ile filin h3-c8 caprazin
kapamak istiyor. Bu nedenle

1-..Fc8 zorunlu 2-Ad7 Sh1 (Fil tek
basina piyonu engeleyebiliyorsa sah at
catalindan kacinmali) 3-Sd8 Fa6
4-Sc7 Fb5 5-Ae5 Fe8 =



Fil pivona karsi at:

Bu tiir oyun sonlan genellikle berabere biter. Kazanc taslarin konumuna ve
atin zug-zuwang'ta birakilmasina baghidir.
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Hamle beyazda,beyazin kazanabilmesi
icin atin sikistirilarak alinmast
gerekiyor. Konumda bu miimkiin 1 -
Fed4! (bu hamle atin emniyetli hareket
alanini ortadan kaldirtyor. 1-Sc¢7
2-Sg3 (Beyaz sah felc halindeki ati
almaya gidiyor.) 2-..Sd6 3-Sxh4 1-0
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Hamle beyazda,

1-Fg5 ! (Bekleme hamlesi) I-..Se5

2-Fe3+ Sd5 3-Fd4 (Sah fili alamiyor
Clnku at beyaz sah at1 aldiktan sonra
piyonu siirebiliyor.) 3-..Ad6 4-c7 1-0
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Hamle beyazda,siyah piyonun terfi
karesi olan e8 karesini iki tasla
kontrol ediyor. Beyaz atin
hareketlerinin kisitlanmasina bagl.
1-Ff4 Ae8 2-Fe5 (atin ¢7 ve g7
karelerine gitmesi engelleniyor.) 10
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Yukardaki konumda beyazin kazang
sanst yok. Cunkii:

1-Sah piyonun ontindeki kareye oturmus

ise ve bu kare filin ters rengi kare
2-Atin zug-zwang ile distiriilmesi
olas1 degil. Atin b7 ardindan d8
hamleleri var.



Ters renkli fil ve piyon : Bu tiir oyun sonlar1 genellikle beraberlikle
sonuglanir. Bazen birkac piyon fazlasi bile sonucu degistirmez.
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Siyah fil piyonun terfi edecegi kareyi
kontrol edebiliyorsa bu konumda
piyon fazla olmasina ragmen beyaz
icin kazanc sansi yoktur.
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Hamle beyazda ,1-c7 Siyah filin piyon
terfisini engeleyebilmesi icin c8
karesini kontrol etmesi gerekiyor.
Bunu saglayabilmesi icin filin h2 veya
b7 karelerine olmasi gerekiyor. Fakat
bu iki karede kendi sahi ve rakip sah
tarafindan engelleniyor. 1-0

Aym Renkte fil ve piyon : Bu oyunlarda kazang, piyon olan tarafin
rakip filini piyonun ilerleyecegi kareden uzaklastirabilmesine baghdir.

6 2 4
I 2
: &

a b ¢ d e f g h

Hamle beyazda, kazang piyon terfi
edebilmesine bagli. Siyah fil piyonun
terfi karesi olan f8 karesini kontrol
ediyor. Kazanc i¢in siyah filin bu

diagonalden uzaklatirilmasi gerekiyor.

1-{7 (tehdit Fe7 )1-..Ff8 2-Fe7 Fhé
3-Sf6 Sf3 4-Sg6 1-0
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Bu konumda beyazin bir piyonu fazla
olmasina karsin kazanc sansi yok.
Clnku:

1-Siyah sah piyonu bloke etmis ve
sah1 bu kareden uzaklastirmasi
olanaksiz.2- Siyah filin beyaz sah
tarafindan sikistirilmasi olasi degil



Ata kars at ve piyon oyun sonlari: Genelikle beraberlikle sonuglanan

oyun sonlandir. Zayif olan tarafin beraberligi saglayabilecegi en emin
yol sah ile piyonun oniinti kesmesi at ile bu kareyi desteklemesidir. Kazang
icin izlenecek yol ise piyon geger piyonu son yataya ulastirmaktir.
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Bu tiir oyun sonlarinda taktik bir Beyazin oyunu kazanabilmesi igin

hamle oyunun kaderini belirleyebilir.
1-AeS+ (Atin cifte tehdidi siyah at1 b8
karesinden uzaklastirtyor.) I-..Axe5
2-b8 (V) 10
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TCHIGORIN MARSHALL, 1907
1.Ad5! Ad7 2.g5 h6 3.Af6 Ab6
4.h4 hxg5 S.hxg5 S8 6.Sc5 Aad+
7.8d6 Sg7 [7...Ab6 8.Ad7+] 8.Sc6
Sf8 9.b6 Axb6 10.Sxb6 Se7 11.Sc7
Sf8 12.5d7 Sg7 13.Se7 Sh8
14.Ae8 [14.Sx{72?Pat] 14...Sg8
15.5f6

siyah at1 bu kareden uzaklastirmasi
gerekiyor. Sah ata yaklasirken,sah -
piyon catalina dismemelidir.

Bu nedenle emniyetli bir yol
takip etmelidir. Siyah sah ta rakip
piyona yaklasirken beyaz atin sah-
at catalindan kacinmahdir.1.Sc1!
Sf4 2.5c2 Sg5 3.8d3 Sf6 4.5d4
Se6 5.Sc5
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At piyon finallerinde kazancin bir yolu
da rakip atin sikigtirilmasidir. 1 .Ad5
Ad7+ 2.Sd6 Af8 3.Af Sxa7 4.5e7
1-0



3-Kale ve piyon oyun sonlari : Oyun sonlar arasinda daha sik gorii-
len kale piyon oyun sonlarinin ayri bir dnemi vardir. Istatiklere gore biitiin
finallerin en az yarisi kale finalleridir. Satrancta en zor oyun sonu kale
finali,kale finallerininde en zoru kaleye karsi kale ve piyon oyun sonlaridir.
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TROITZKY, 1924
Sahlarin konumu beyaza kazancg
sagliyor.
1-h7 (1-..Kd8 2-Kc6+ Sd2 3-Kd6+
Kxd6 4-h8(V) )Kh2 2-K11+ Sd2
3-Kf2+ Kxf2 4-h8 (V) 10
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Kalenin yandan korumasinda ,kale ile
sah arasinda iki kare mesafe varsa
siyah €7 piyonunun vezir ¢ikmasini
engelleyemez.
I-..Ka8+ 2-Sc7 Ka7+ 3-Sc8 Ka8+
Sb7! 10 (Kale artik sah ¢cekemez.)
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Hamle beyazda, beyaz kale piyon
korumasidan ayrilamiyor. Buna
karsilik siyah sah ise kale sahindan
korunmak icin kendi kalesinin
hattindan ayrilamiyor. Bu durumdan
yararlanan beyaz kazang yolunu

buluyor.

1-Sc2 Sh2 2-Sd3 Sh3 3-Se4 Sh4 Sf5
Sh5 5-Kf8 (5-Sf6? Sh6 6-Sf5 K7
7-Se6 Kh7 8-Sd5 Sh5 9-Sc5 Shd! =)

5-..Kxa7 6-Kh8 #
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Kalenin yandan korumasinda, kale ile
rakip sah arasinda li¢ veya daha fazla
kare varsa siyah beraberligi saglar.
1-..Ka8+ 2-Sd7 Ka7+3-Sd8 Ka8+ =
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1-Kg7+ Sh8 2-Kh8+ Sg8 3-f7+
Sf8 4-Kh8 10
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Satrang tarihinin 6nemli isimlerinden
biri olan PHILIDOR'un 1777yilinda
'Satran¢ Oyunu Analizi' adli eserinde
inceledigi konumda siyaha beraberlik
saglayan yontemi aciklamistir.
1-..Ka6! (Beyazin kazanmak icin
piyon stirmekten bagka yolu yok.)
2-e6 Kal

kale siirekli sah ¢ekerek oyunu
berabere yapar.

Philidor'un kuramina gore;

1-Rakip piyonu 6.yataya siirmesine
izin ver.

2-Kaleyi son yataya indir.

3-Surekli sah tehdidi ile beraberligi
sagla.
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Dr.Tarrasch'in inceledigi bir konum:
Hamle siyahta ve beraberlik yapar.
1-..Sg7 (Se7 ?? 2-Kh8 Kxa7 3-Kh7+
ve siyahin kalesi diiger.) 2-Sb6 Kb1l+
siyah siirekli sahlarla beraberlik elde
eder.
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Konumda siyahin sahi piyonu
kontrol ediyor ve kale 'c' hattimi
keserek beyaz sahin piyona
yaklagmasini onliyor.

Kale piyon oyun sonlarinda eger
sah piyonun terfi edecegi kareyi
kontrol ediyor ve kale sahin piyona
yanasabilecegi hatt1 kesiyor ise bu
oyun sonu beraberlikle sonuclanir.



Kale piyon oyun sonlarinda bazi pozisyonlarda piyonun terfi edebilmesi i¢in
son yatayi terketmesi gerekir. Bu manevranin emniyetli bir sekilde yapilabile
i¢cin oncelikle kale 4.yataya inmelidir. LUCENA,1479 yilinda bu konumu

incelemis ve piyon olan taraf icin oldukga ilgin¢ kazang yolunu gostermistir.
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Kale piyon oyun sonlarinda sik
karsilasilan bir konum: Beyaz sahin
hareketi engellenmis Beyaz icin
kazang¢ sahi emniyet icinde hareket

ettirerek piyonu terfi etmek

1-Kf1+Sg7 2-Kf4! (Kale koprii
kurarak sahimin giiven icinde son

h

yatay1 bosaltmasim saghyor.) Kd2

3-Se7 Ke2+ 4-Sd6 Kd2+ 5-Se6 Ke2

6-Sd5 Kd2+ 7-Kd4 1-0
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Konumda taktik olanaklar olmasi

beyaza oyunu kazandiriyor.
1-Ka8! Kxh7 2-Kxh7 1-0
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1-Kc4+! (Kale 4.yatayda kop
kurarak sahin a8 karesini
bosaltmasina yardimci oluyo
1-..8d7 2-Sb7 Kb1+ 3-Sa6 K
4-Sb6 Kb1+ 5-Sa5 Kal+ 6-1

et C>
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1-Kfo+ Kxf6 2-c8=V 10
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Beyazin kalesi kendi piyonunu
arkasinda olmasma karsilik siyahin
kalesi piyonunun oniinde

1-Se3 hamlesi ile siyah piyonunu
terketmek zorunda kalir.
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ALEKHINE-ELISKASIS
1-Sg2 a5 2-Ka6 (Kale gecer
piyonunu arkasina gegiyor.) 2-..a4
3-Ka7 (Kale 7.yataya inerek ideal
konumuna yerlesiyor.) 3-..a3 4-g4
Sf8 5-g5 Sg8 (Kal 6-Sf3 a2 7-Sf4
Kfl 8-Kxa2 1-0 ) 6-Sg3 Kal 7-
Sg4 Kgl 8-Sf5 Kg2 9-f4 a2 10-
Sf6 1-0
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Dr.Tarrasch ortaya koydugu
kurala gore:

Kale rakip piyona saldirirken veya
kendi piyonunu korurken, kale
piyonun oniinde degil arkasinda
olmalidir.

Bunun nedeni, piyonun her
hamlesi ile kalenin hareket alani
genisler. Kale piyonun ontinde yer
alirsa, bu durumda piyonun her
hamlesinde kalenin hareket alani
azalir.
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E.LASKER,1895
Lasker'in ortaya koydugu bu manevra
olanaksiz gibi goziiken konumlarda
bile kazanma sansinin olabilecegini
gostermektedir.

1.Sb7 Kb2+ 2.Sa7 Kc2 3.Kh5+ Sad
4.Sb7 Kb2+ 5.5a6 Kc2 6.Khd+ Sa3
7.9b6 Kb2+ 8.Sa5 Kc2 9.Kh3+ Sa2
10.Kxh2



Kalenin birden ¢ok piyon ile miicadelesi:
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1-Kh4 a3 2-Sb4 a2 3-Kh2+ Sbl
4-Sa3! [4-Sb3al (A) =] 4-..al(V)
5-Sb3 (Tehdit Khl) 1-0
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VONDER LASA, 1864
Hamle siras1 beyazda, konum
umutsuz gibi beyaz oyunu berabere
yapabilmek icin mat tehdidinden
yararlaniyor.
1-Kf1 b2 2-Kgl Sh5 3-Sf5 Shd
4-Sf4 Sh3 5-Sf3 Sh4 = (5-..Sh2??
6-Kbl!!1-0)
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Hamle siyahta, beyazin tehlikeli
olabilecek iki gecer piyonu var.
Hamle beyazda olsaydi, beyaz
kazanirdi.

I-..Kf2! (Bu hamle beyaz piyonlarin
ilerlemesini engelliyor . 2-Sel Kf5
(Artik kalenin piyonlar1 toplama
zamani geldi.)
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MAISELIS, 1950
Kalenin bitisik piyonlara karsi en ivi

miicadele yontemi sahin piyonlarin

Oniinde kalenin ise pivonlarin
arkasinda olmasidir.

1.Sg2! h3+ 2.Sh2 Sh4 3.Kh8+ Sg5
4.Kf8 £3 5.5g3 Sgb6 6.Kg8+ Sf5
7.Kxg4h2 8.Kh4 10
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0. KULAC-T.DUZGUN,2002
Kalenin birden fazla piyon ile
miicadele yontemlerinden biri de
surekli mat tehdidinde bulunmasidir.
1.Kb4+ Sa8 2.Ka4+ Sb8 3.Kb4+ Sa7
4.Ka4+ Sb8 5.Kb4+ Sc8 6.Ka4 Sd8
7.Sd6 Se8 8.Se6 =
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RETI.1928

Sah ve kalenin 7.yataya ulasmis tli¢
piyona karst olan miicadelesine ait
bir calisma:

1.Sf2 Sed 2.Sxe2 Sd4 3.Kgl Sed
[3...5¢3 4.Se3 Sb2 5.Sd2 Sb3 6.Kcl]
4.Kel Se5 5.5e3! [5.52+ Sd4
6.Sxg2 Sd3=] 5...Se6 6.Kgl Sd5
7.8d2 1-0

8 o
& A p={
6| AX

5 4 A A
4| &y A A

3 S e

a b ¢c d e f g h

CAPABLANKA-TARTAKOVER
1.Sg3 Kxc3+ 2.Sh4 Kf3 [2..Kcl
3.Sh5] 3.26 Kxfa+ 4.Sg5 Ked 5.5f6
Se8 6.Kxc7 Kxd4 7.g7 Kgd 8.Kxa7
d4 9.g8V+ Kxg8 10.Ka8+ Sd7
11.Kxg8 Sd6 12.8xf5 Sd5 13.Kd8+
Scd 14.Se4 10
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Kalenin 2.yataya ulagsmus terfi
edebilecek konumdaki iki piyona
karst olan miicadelesi

1.Kal Sg7 2.Sb7 Sf6 3.Sc6 Se5
4.5c5 Sed 5.Sc4 Se3 6.Khl Sf3
7.8d3 Sg2 8.Se2 Sxhl 9.Sxf2 Pat



Vezir pivon oyun sonlari:
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PROKESH, 1947
1-e4 Vxe4 2-Vh3+ Vh4 3-g4+ Sh64-
Vxh4 gxh4 5-g5+ Sh7 6-Sf7 1-0
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KUBBEL.1936
1-Vhl+ Sg4 2-Ved4+ Sh3 3-Veb
(Siyah vezir,veziri alamiyor c¢linkii
beyaz gecer piyon elde eder.)
3-.. Vc7 4-Vd6 V7 5-Vg3#
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GURIELI-GAPRINDASHVILI
Siyahin piyonu fazla Vezir piyon

finallerinde pivon fazlasi olan tarafin
kazanmasi icin en iyi yontem

vezirlerin degisimini saglamaktir.
I-..Vf5+ 2-Sh4 g5+ 3-ShS5 Vf7+
4-Sxg5 Vg8 0-1
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O0.P.MAZUR
l.g4+ Sh4 2.Vh1+ Sg5 3.Vcl+
(Vezir kendine 0zgli basamak
hareketine basliyor.) Sg6 4.Vc2+ Sg5
5.Vd2+ Sgb6 6.Vd3+ Sg5 7.Ve3+ Sgb
8.Ve7 140 Siyah Zugzwangta kalir.



2-ALETE KARSI PIYON FINALLERI
Sahin da yardimiyla rakip sah1 mat edebilme giictine sahip olan iki tas
vezir ve kaledir. Bazen bir piyon varli§1 rakibe kazan¢ olanagi verir. Bazi
konumlarda bir piyonu olan tarafin alet olan tarafa karsi kazang¢ sansi vardir.

1-Vezir-saha karsi sah-piyon:.Vezir piyon finallerinde bazi1 6zel
konumlar hari¢ vezir olan taraf kazanir. Bu tiir oyun sonlarinda vezir olan
tarafin dikkat etmesi gereken olay pat durumudur. Nadir de olsa piyonun
kazandig1 konumlar vardir.
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Hamle beyazda, 1-h8 (V) Se4 Hamle beyazda, 1-Vb5+ Sal 2-
2-Vxal 10 Va4+ Sb13-Vb3+ Sal =

Terfi eden piyon, sis hamlesi ile rakip

veziri alarak oyunu kazanir.

ﬁ Kural: 'c' ve 'f' dikeylerinde
F 3 beyazlar icin 7. siyahlar icin ise 2.

%) yataya ulagmis Sah tarafindan kisa
kenardan korunan bir piyon oyun
sonlan beraberedir.

Clnki siyah bir taraftan vezir
terfi tehdidi yaparken diger taraftan
‘y piyonu korumaktan vazgecebiliyor.
Vezir bu piyonu alirsa sahin hicbir
hareketi olmadigindan oyun pat
olur.
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Hamle siyahta,bazi konumlarda
rakip piyonun vezire terfi etmesi
mat olmasin1 engellemez.

I-..b8 (V) 2-Vf5+ Sd8 3-Vd7 #
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2-Kale-saha Kkarsi sah-piyon:

Kale olan tarafin biiyiik avantajina

ragmen, piyon olan tarafin kazandig1 ve berabere biten oyunlar vardir.
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Hamle beyazda, beyaz icin kolay
bir kazang¢ Once piyonu alip,daha
sonra sah-kaleye karsi sah oyun
sonuna girerek oyunu kazanir.
1-Kb7 10
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Hamle siyahta, 1-..Kb6+ 2-Sd5
Kb5+3-Sd4 Kb4+ 4-Sd3 Kb3+ 5-
Sc2 Kb4!6-c8! (K ) (Beyaz eger
vezir ¢iksaydi  6-..Kc4+ 7-Vxcd
pat konumu var)

6-.Kad 7-Sb3 1-0 Ciftte tehdit,
sah kaleyi isterken ayn1 zamanda
cl karesinden mat tehdidi var.
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Hamle beyazda, 1-a4 Kbl1+2-Sc6!
Kal3-Sb5 Sg2 4-a5 Sf3 5-a6 Sed 6-
Sb6 Sd57-a7 Sd6 8-Sb7 Kbl+ 9-
Sc8! (Sa6? 10-..Sc6 9-..Kal

10-Sb8 =
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Hamle siyahta,Kalenin piyon
terfisini engelleyebilecegi iki kare
f8 ve d5 kareleridir.f8 karesi beyaz
sah tarafindan kontrol edilirken,
kendi sah1 d5 karesine gitmesine
engel oluyor. Ama siyahin
beraberligi saglayacak bir taktik
hamlesi var. 1-..Kh5! 2-d8(V)
Kh7+ =



3-Sah-file karsi sah-piyon : Sah fil ile tek kalmis rakip sah1 mat
etmek miimkiin degildir. Rakip oyuncunun bir piyona sahip olmasi,tahtadaki
konuma gore oyunun sonucunu 3 ihtimalli kilar
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Beyaz fil rakip piyonun terfi
edebilmesi icin gegmesi gereken a2
karesini kontrol ediyor. File karsi
piyon oyun sonlarinda eger fil
bulundugu veya yapacagi hamle ile
piyonun terfi edecegi veya terfi
etmesi i¢in ge¢cmesi gereken
kareleri kontrol ediyorsa bu oyun

sonlan beraberedir. =
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Cok nadir bile olsa bu tiir oyun
sonlarinda mat konumu

olusabilir. Siyahin kendi piyonu
sahin kacis yolunu tikadig1 icin mat
olmasina neden olmustur. 1-0
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Hamle beyazda,filin a3 gecer
piyonunu engelleyebilecegi tek
kare e6 karesi ve bu kare siyah sah
tarafindan kontrol ediliyor. Fil
piyonun terfi etmesini
onleyemedigi icin oyunu siyah
kazanir.0-1

£

N W R 0 N

&

a b ¢c d e f g h

Hamle beyazda,Filin,siyah piyonun
terfi edecegi fl karesini kontrol
edebilecegi iki kare a6 ve h3
kareleridir. Filin a6 karesine gitmesi
kendi sahi tarafindan engellenmis,
h6 karesi ise rakip sah tarafindan
kontrol ediliyor olmasi nedeniyle
piyon terfisi engellenemez, 0-1



4-Sah-ata karsi sah-piyon :Sah at ile tek kalmig bir sah1 mat etmek
olas1 degildir. Rakip oyuncunun bir piyonu varsa oyunun sonucu, tahtadaki

konuma gore 3 ihtimalli olabilir.
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Hamle beyazda, 1-Sc6 Ac8 2-Sd7
Ab6  siyah at piyonun terfi
edecegi c8 karesini kontrol
ettiginden konum berabere =

& A
2

= o, o =~ o

N W

a b c¢c d e f g h

Hamle beyazda,l-Sb6 Aa8 2-Sb7
1-0 Kale piyonunun at tarafindan
durdurulmasi oldukc¢a zordur.
Clnki atin tek bir yone hareketi
vardir. Eger piyon 7.siraya
ulagsmissa durdurulmasi
olanaksizdir.' b ' ve 'g '
piyonunun at tarafindan
durdurulmasi ikinci derecede
zordur. Ciinkii kisa olan tarafta atin
manevra yetenegi kisithdir.
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F.STAMMA 1737

Siyahin piyonu olmasaydi oyun
berabere bitecekti, Piyon siyah
sahin kacis yolunu tikayarak mata
olmasina neden oluyor.
1-Ag3+ Sh2 2-Af5 Sh1 3-Sf2 Sh2
4-Ae3 Shl 5-Afl h2 6-Ag3 #
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Hamle beyazda,At, siyah piyonun
terfi karesi olan fl karesine cok
uzak olmasina ragmen,oyunun
berabere bitmesini sagliyor.
1-Aed! f1 (V) 2-Ag3+ ( Siyah
vezir ¢ikmasina karsin atin catal
hamlesi ile vezirini kaybedi-

yor ) =



3- ALETE KARSIALETIN OLDUGU OYUN SONLARI

Satrancg tahtasinda piyonlarin olmadigi, sadece aletlerin bulundugu

oyun sonlaridir.

1-Kale-saha karsi sah : Bu tiir oyun sonlarinda kazang,rakip sahi kendi
sahimizinda yardimiyla en yakin kenara gitmesine zorlamak,sahlar

o pozisyon konumunda iken kale sahi ile mat etmektir. Kale oyun
sonlarinda basarili olabilmek i¢cin oppoziyon konumunu ve bekleme
hamlesinin 6nemini bilmemiz gerekir.
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Sah-Kale mat konumu:
1-Zayif olan tarafin sah1 kenarda
bulunuyorsa
2-Kalesi olan tarafin sahi
opozisyon konumunda ise
3-Kale rakip sahin oldugu hatta
emniyet i¢inde inebiliyorsa

Bu Sah-Kale mat konumudur.
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Hamle beyazda,eger beyaz
oppozisyon i¢in 1-Sf2 oynarsa
siyah 1-..Sh3 oynayarak
oppozisyondan kurtulur. Bunu
Onlemek amaciyla beyaz 1-Kg7 (
bekleme hamlesi yapar.)I-..Shl (1-
..Sh3 2-Kh7#) 2-Sf2 Sh2 3-Kh7#



2-Vezir- saha karsi sah :Bu tiir oyun sonlarinda kazang rakip sahi
herhangi bir kenara dogru stiriiklemek ve sahinda yardimiyla mat
etmektir. Vezir ile mat yapmakta karsimiza ¢ikan en onemli sorun oyunun
pat olmasidir.
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Hamle beyazda siyah sah kenarda
1-Vh2#
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Hamle siyahta ve siyah sahin
oynayabilecegi hi¢bir hamle yok. Oyun
PAT

3-iki fil-saha karsi sah : Bu tiir mat1 yapabilmek icin rakip sah iki fil
ve sahin yardimiyla her hangi bir kosede sikistirilir.
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1-Fe6+Sh8 2-Fg7#
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1-Fe6+ Sf8 2-Sf6 Sg8 3-Sg6 (3-
..Sh8 4-Fc5 Sg8 5-Fd5+ Sh§ 6-
Fd4 # )3-..Sf8 4-Fc5+ Sg8 5-Fd5+
Sh8 6-Fd4#



4-At- fil-saha karsi sah : Rakip sah li¢ tasin yardimiyla filin
rengindeki koseye dogru sikistirilir. Rakip sahin koseye sikistirilmasinda bu

ug¢ tag uyum icinde hareket etmelidir. Koseye sikisan sah fil hamlesi ile mat

edilir
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1-Ah6 + Sh8 2-Fg6#
(Rakip sah oncelikle filin rengi olan
siyah koseye sikistiriltyor ve fil sahi
ile mat gerceklestiriliyor.)
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1-Ad7+ Se8 2-Se6 Sd8 3-Sd6 Se8
4-Fg6+ Sd8 5-Ac5 Sc8 6-Fed Sd8
7-Ae6+ Sc8 (7-..Se8 8-Fgb #) 8-Scb
Sb8 9-Sh6 Sc8 10-Fc6 Sb8 11-Fd7 Sa8
12-Ac5 Sb8 13-Aa6+ Sa8 14-Fc6 #

5-Sah-vezire karsi sah-kale : Kazanilmasi zor olan oyun sonlarindan
biridir. Rakip sah ve kalenin birbirine yakin olmasi mat yapmay1

zorlastirdig: gibi pat olasiligini da artirir. Bu nedenle kazang igin rakip taglan
birbirlerinden uzaklastirmak,¢iftte tehdit, bekleme hamlesi ve agmaz

konumundan yararlanmak gerekebilir.
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1-Vg6+ Sd8 2-Sxe6 1-0
(Beyaz once sahi kaleden

uzaklastinyor Korumasiz kalan kale
sah tarafindan aliniyor.)
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1-Ve8+ Sd7 2-Vd5+ Se8 3-Vc6+Sd8
(3-..518 4-Vd6 3-.Kd7 4-Se7 ile kale
acmazi var.) 4-Vd6+ Kd7 5-Vb8 #



6-Sah kaleye karsi sah fil: Bu tiir oyun sonlan dogru savunmaya karsi
beraberlik ile sonuclanir. Buna ragmen konum olarak kale olan tarafin
kazandig1 durumlar vardir. Bunun i¢in oncelikle rakip sah tahtanin kenarina

getirilmelidir.
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1-Kc4 (Ciftte tehdit kale fil almay1
hem de c8 karesinden mat tehdidi

var. Filin mat1 kesmek i¢in gelebilecegi
tiim kareler rakip sah ve kale
tarafindan tutulmus.)
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1-Kd3 Ff2 2-Kd2 Fe3 3-Ke2 Fg5 4-
Kg2 Fh6 5-Kg8+ Ff8 6-Kh8 10

7-Sah kaleye karsi sah at :Mat etmenin zor oldugu konumlardandir.
Her sey ilk konuma ve dogru savunmaya baghdir.
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Hamle beyazda ve kazan¢ konumu var
Rakip sah ve at kosede bulunuyorsa
kale olan tarafin kazan¢ sansi daha
fazladir.

1-Kd7 Sb8 2-Sb6 Sa8 3-Kh7 Ad8
4-Kh8 Sb8 5-Kxd8 #
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Kc8+ Sf7 2-Kc7+ (Kale ciftte tehdit
hamlesi ile Once at kazanir daha sonra
da sahiin yardimi ile mat eder.)
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8-Sah vezire karsi-sah ve hafif tas : Vezirin hafifi tag olarak
adlandirilan fil ve ata karst acik Usttinliigii vardir. Dikkatli bir oyunla kazang
saglanir.
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a b ¢c d e f g h a b ¢ d e f g h

Mat yapmak igin filin ters rengindeki At olan tarafi mat ederken at
kareler kullanilir. catalindan kacinmak gerekir
1-Vg7+ Fe7 2-VI7 Sd8 3-Se6 Fb4 1-Vo6  Ae6 2-Sd5 Ac7+ 3-Se5 Ae8
4-vd7# 4-Ve6+ Sd8 5-VI7 Ac7 6-Sd6 Ab5+

7-ScS5 Ac3 8-Sc6 Aed 9-Vd7 #

9-Sah vezire karsi-sah ve iki hafif alet: Genellikle vezir at ve file
kars1 daha kolay kazang elde ederken,iki fil ve iki ata karsi vezir finallerinde
beraberlik olasilig1 daha fazladir. Iki at ile vezire karsi beraberligi saglamak
iki file oranla daha zordur. Bu durumda atlar yan-yana bulunmali,bir atin
kaybinda oyunda pat konumu olusturulmalidir.

8 8
7 * 7 *
5| &8 6 AL
5 5
4 @ 4 4 ¥ @
3 3
2 2
1 1
a b ¢c d e t g h a b c d e f g h
1-Ve7+ Sb8 2-Vd6+ Sb7 3-Sc4 Fa7 1-Vc3 Sf7 2-Vea+ Sg7 3-Vdd Sf7
4-Ve7+ Sb8 5-Vd8+ Sb7 1/2-1/2 4-Va7+ Se6 5-Sg5 Ad5 6-Sxg6 1-0

(1-Ve7 Fc2? 2-Sc5! ) Beyaz sah rakip
saha yanagsma sansini bulamiyor.
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10-Sah Kaleye karsi-Sah kale ve hafif alet: Genellikle beraberlikle
sonuglanan oyun sonlaridir. Kazang ilk pozisyona ve dogru hamlelere

baglidir.
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1 p={

a b c¢c d e f g h
1-Kf7+ Sb8 2-Sc6 Kh6 3-Kd7 Kgb
4-Sb6 Kg8 5-Ke7 Kd8 6-Keb K8
7-Ab5 Sc8 8-Kd6 Kh8 9-Aa7+ Sb8

10-Kd7 Kh6+ 11-Ac6+ Sc8 12-Kc7 #
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a b ¢ d e ft g b

1-Kg7+ Sf8 2-Kgd Se8 (2-.. Kb3
3-Fd6+ Se8 4-Kg8#) 3-Ff4 1-0

11-Sah vezire karsi sah vezir: Genellikle beraberlik ile sonuclanan oyun
sonlaridir. Ancak konuma bagli olarak her iki taraf icin de kazang sansi

vardir.

8

7 W
6 1

5

4| oo
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a b c¢c d e f g h

Hamle beyazda,Siyah taglarin konumu

beyaza kazang sansi veriyor.
1-Vhl+ Sg5 2-Vxh7 1-0
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a b c d e f g h
L.VE8+ Vb8 2.Vf3+ Vb7+ 3.Vxb7#
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12-Sah Kaleye karsi sah kale: Teorik olarak beraberlikle biten oyun
sonlaridir. Ancak bu tiir oyun sonlarina giriste, konuma bagl olarak her iki

taraficin de kazang olanaklari vardir.

8| X
7
6 & @
5
4
3
2
1 =4
a b oo d-e T ghh

Hamle beyazda tahtada mat

konumu var.
1-Khl#

X @

n Wk 000 N @
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a b ¢c d e f g h

Hamle beyazda,beyazin kazang

sansi var.
1-Kh8+§e7 2-Kxa8 1-0

13-Sah vezire karsi sah kale ve alet: Bu tur oyun sonlan vezir olan

tarafin sansi1 daha fazla olmasina karsilik genellikle berabere sonuclanir.

7
=4

vV @

N W A O N @

1 &

a b ¢c d e f g h
1.Ke6+ Sd5 2.Kd6+ Se4 3.Ke6+

Sf4 4.Kf6+ Sg3 5.Kegb+ SR 6.Kfo+

Se3 7.Kf3+ =

: W &
) X

e %

1 &

a b c¢c d e f g bh
1.Vd1+ Sg2 2.Ve2 Sgl 3.Vd1+
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4-PIYON OYUN SONLARI

Sahlarla birlikte sadece piyonlarin oldugu finallere piyon oyun
sonlar1 denir. Piyon oyun sonlarinda kazang genellikle piyon terfi etmesine
bagh oldugu icin oyun plani, gecer piyon elde etmek veya rakibin gecer
piyonunu engellemek tizerine kuruludur. Bu nedenle piyon oyun sonlarina
0zgl baz1 ozelliklerin bilinmesi yararhdir.

1-Gecger piyon elde etmek: Son yataya ulasan bir piyonun terfi
edebilme 6zelligi, piyona 6zel bir giic verir. Ozellikle oyun sonlarina dogru
elde edilecek gecer bir piyon oyunun kaderini etkileyecek onemdedir.
Nimzowich 'Gecer piyon katildir,rakibini oldiiriir." Diyerek gecer piyonun
onemini belirtmistir.

Piyon oyun sonlarinda ender konumlar disinda kazang,gecer piyon
elde etmeye bagh oldugu icin oyuncular geger piyon saglamak amaciyla
cesitli stratejik ve taktik hamlelere bagvurabilirler.

444
41211
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a b ¢c d e f g h a b ¢ d e f g h
1 -Piyon fedasi ile geger elde MEISSEN
etmek 1.d5 cxd5 2.a5 bxa5 3.c5 axb4 4.c6

1-b6 axb6 (cxb6 2-a6 bxab 3-c6) b3 5.5¢cl
2-c6 bxc6 3-a6 1-0
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3-Uzak Gecger elde etmek:
1-b3! (1-a3?? a4) Sd5 2-a3 Se5
3-b4 axb4 4-axbh4 +-

i

N W e 00 N @

A&

a b ¢c d e f g h

DEDRIE, 1921
1.Sb1!(I-Sc3?a3 2-b4 Se5 =)
a3 2.b3 Se5 3.5a2 SdS 4.Sxa3
Sc6 5.Sa4 1-0

N W E 0 N @

a b ¢c d e f g h

ZUBAREV-GRIGOREYV, 1925
Tek kanattaki piyon coklugu diger
kanattaki  geri  kalmis  gecer
piyondan daha degerlidir.
1-..b5 2-axb5 Sb6 3-Se6 a4 4-bxad
c4 5-f4 d3 +-

N W s 0 N @
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a b c d e f g h

DURAS

1.Sc5 (Sgb 2-b4 Sf7 3-b5 Se7 4-
Sc6 Sd8 5-Sb7 140 ) g5 2.b4 g4
3.Sd4 Sg5 4.b5 g3 5.Se3 Sgd 6.b6
Sh3 7.b7 g2 8.S2 Sh2 9.b8V+ 1-0



2-Zugzwang : Almanca kokenli bir deyimdir. Hamle sikismasi anlamina
gelir. Satran¢ oyunu her oyuncunun sirayla hamle yaparak oynadigi bir
oyundur. Hamle sirasi kendinde olan oyuncu, oyunun dogasi geregi en iyi
hamleyi oynamak durumundadir. Ozellikle piyon oyun sonlarinda,hamle
yapma zorunlulugu,bazen rakip oyuncunun lehine bir konum

olusturur. Hamle yapma zorunlulugun olusturdugu istenmeyen bu duruma

zugzwank denir.

Zugzwank sadece piyon oyun sonlarina 6zgli olmayip,daha nadir
olmakla birlikte oyunun daha 6nceki boliimlerinde de olabilir. Zugzwank
satran¢ oyununa ayri bir renk,farkli bir giizellik kattig1 unutulmamalidir.
Eger Zugzwank olmasaydi,yani oyuncu kendi aleyhine olan hamle yapmak
zorunda kalmasaydi,saha karsi sah-fil-piyon ve pek cok mat1 yapmak

mumkiin olmayacakti.

B> @
b

N W R 000 N

a b ¢c d e f g h°

1 -Sg3 Sg7 2-Sh3! Sh6 3-Sh4 Sg7
4-Sxh5 Sg8 5-Sg4(5-Sh6=) Sf8 6-
St4 Se7

(Beyaz siyah sah1 zugzwank ta
birakmak i¢in tahtanin ortasindan
dolaniyor.)

7-Se4 S8 8-Sd5 Se7 9-Sc6 Se8
10-Sd6 Sf8 +-

[ O S TR - & 1 B = - B~ B+ -
b

-

a b ¢c d e f g h

Beyaz bir piyon geride olmasina
karsin siyah sahin hareketsizligin-
den yararlanip oyunu kazaniyor.
1-Sh2 f4 2-Sgl1! h3 3-Sh2 {3 4-Sg3
h2 5-Sxh2 2 6-Sg2 g3 7-Sgl +-
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a b c d e f g h a b ¢c d e f g h

1 -Sh6 Sf8 2- Sg6 Se7 3- Sg7 Se8 1-Sc7 Sf8 2-Sd7 Sg8 3-Se71-0
4-Sf6 Sd7 5-Sf7(Siyah sah zugzwank
nedeniyle piyonunu kaybediyor.)

3-Karesinde bulunmak: Piyon oyun sonlarinda sahm,rakibin geger
piyonunun son yataya ulagsmasina engel olup olamayacagini hesaplamakta
kullanilan bir yontemdir. Bir kosesi son yataya ulagsmaya caligan piyonun
bulundugu kare,diger kosesi piyonun ulagsmaya calistig1 kare olmak
uzere,piyonu engellemeye calisan saha dogru cizilen hayali bir karedir. Eger
sah bu karenin icinde ise veya yapacagi hamle ile bu karenin icine
girebiliyorsa sah bu piyonu engelliyor demektir.

Bu yontemin zor gibi goziikkmesinin nedeni,geometrik uzaklik ile satrang
tahtasindaki mesafenin farkli olmasidir.Ornegin:al karesinin a8 karesine ve h8
karesine olan uzakligr geometrik olarak farkli olasina ragmen satrang anlaminda
aynidir.Cuinkii her iki kareninde al karesine olan uzakligr 7 hamledir.

o

{2 T ¥ T S B = > N Y+ =
L 7 N ¥ L R = » E~ B«
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AR :

a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h
al karesinin a8 ve h8 karelerine olan al karesindeki beyaz sahin hl karesine
uzakligi ayni.. Clinkii sah her iki ulasmak takip edebilecegi her iki yolda
kareyede 7 hamlede ulasir. esit uzakliktadir.
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Hamle siyahta olsa bile, g3
karesinde bulunan sah b6 karesinde
bulunan piyonun bl karesine ulasip
terfi etmesini engeller .Clinkii sah
piyonun karesindedir.
1..b5 2.3 M 3.Se3 b3 4.5d3 b2
5.8¢2 b1V+6.Sxbl

N WA e N @
-

a b ¢c d e f g h

RETI, 1921
Beyaz sahin siyah piyonu yakalamasi
olanaksiz Siyah sah ise beyaz piyonun
karesinde Tiim olumsuzluklara ragmen
beyaz gecer piyonun tehdidi ile siyah
piyonu yakaliyor.
1-Sg7 h4 2-Sf6 Sb6 (2-..h3 3-Seb6
h2 4-c7=) 3-Se5 Sxc6 4-Sf4 =

N o WReR O N @
C>

a b c d e f g h

Beyaz sah ancak ¢5 deki piyonunun
tehdidi ile h7 piyonunu

tutabilir. Ciinki piyonu tutabilmesi
icin bir hamleye daha ihtiyaci var
Rakip saha c8 oynatarak amacina
ulasiyor.

1-Sb5!'h5 2-Sc6 Sc8(2..h4 3-
Sb7+-) 3-Sd5 h4 4-Se4 h3 5-Sf3
h2 6-Sg2= (Sah e4 karesine her iki
yoldan da 4 hamlede ulastyor.

4
3
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Hamle beyazda siyah sah a2
piyonunun karesinde Fakat rakip sahin
yolunu kesmek amaciyla

[-d5! (1-a4? Se4 2-a5 SdS ile piyonu
yakalar.)

1-..exd5 2-a4 Sed 3-a5 Se5 4-a6 Sd6
5-a7 +-



4-0Opozisyon (Opposotion) : Sahlarin karsilikli konumlarimi ifade eden
bir terimdir. Eger iki sah aralarinda 1-3-5 kare olmak tizere,ayni sirada ayni
siitunda veya aymi diagonalde karsi karsiya gelmislerse »sahlarin bu
konumuna "opposotion"denir.Opozisyondaki sahlar ayni renkteki karelerde
bulunurlar. Opozisyon 0zellikle oyun sonlarinda sah destekli piyonun son

yataya ulagmasindaki sorunlari icerir.

8 ]
7
6 2 A
5
4
3
2
1
a b ¢c d e f g h
Sahlar ayni sutiinda opposotion

konumundalar.. Opposotion
konumunda hamlede olan taraf yani
opposotionu bozan taraf karsi tarafa
avantaj saglar. Hamle beyazda ise oyun
berabere,hamle siyahta ise beyaz
kazanir.1...Sf8 2-{7 Sg7 3-Se7 +-
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a b ¢c d e f g h
1-Sf5 (Capraz Opposotion) Sg7
2-Sg5 (Yakin opposotion) Sf7
3-Sh6 1-0 ( 3-..Sg8 4-g5 Sf7 5-Sh7)
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a b ¢ d e f g h
1-Sf4! (Uzak Opposotion) 1...Sf7
2-Sf5 S8 3-Sf6 (Yakin Opposotion)
3-..Se8 4-Se6 +-

I A . s -

—

1-Sg3 SeS 2-Sh4 St6 3-Sh5 Sf7
4-Sho6 Sf8 5-g5 Sg8 6-Sgb
(Yakin Opposotion) 1-0



5-Ucgen Cizmek: Sahm 6zel bir hareket bicimidir. Bazi konumlarda
kazanmak icin satrang¢ tahtasinda ayni konumda hamle sirasini rakip
oyuncuya vermek gerekir. Sahin ticgen ¢izmesindeki amag,ayni pozisyonda
hamle sirasini rakibe birakmaktir .Her pozisyonda sahin tiggen ¢izmesi
yararli olmaz Ciinki rakip oyuncuda benzer sekilde ticgen cizerek ayni
pozisyonda, ayni1 oyuncuda hamle sirasini koruyabilir. Ancak rakip sahin
oynayabilecegi iki kare varsa licgen kurali uygulanabilir.
Piyon oyun sonlarinda oyuncunun ti¢gen cizerek kazang elde

edebilmesi icin iki kosulun olmasi gerekir. .

1-Ayni konumda,hamle sirasini rakip oyuncuya verilince kazancg

konumunun olugmasi

2-Benim sahimin hareket edebilecegi 3 kare varken,rakip sahin hareket

edebilecegi sadece iki kare olmasi

71 A F 3
JF gl Q A
s)1ls ALK
4 A

O.KULAC,2000
(Hamle sirasi siyahta olsaydi,
1-..Sd7 oynamak zorunda
oldugundan 2-Sxc5+-) Oysa hamle
sirasi beyazda ,beyaz aym
konumda hamle sirasini siyaha
vermek istiyor. 1-Sd3 Sd7 2-Sc3
Sd6 4-Sc4 Sd7 5-Sxc5 +-

g

N WoeE 0 N @
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Hamle siras1 beyazda beyaz aym
konumda kazang i¢in hamlenin
siyahta olmasini istiyor.

Bu nedenle ticgen ¢iziyor. 1-Sd4
Sc6 2-Sc4 Se7 3-Sd5 (Ayni konum
fakat hamle siyahta)

3-..Sc8 4-Se6(Capraz opposotion)
4-..8d8 5-Sd6 Sc8 6-Se7
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a b ¢ d e f g h a b ¢c d e f g h
1-Sb3 Sb7 2-Sa3 Sa6 3-Sa4 Sb7 Beyazin tlicgen cizmesi ise
4-Sxa5 Sb8 6-Sb4 Sb7 7-Sc4 Sc8 yaramaz. Clnkil benzer sekilde
8-Sd4Sd8 9-Se5 +- siyahta licgen cizebilir

6-Piyonun Terfi Etmesi: Piyon oyun sonlarinda kazan¢ piyonun terfi
etmesine bagl oldugundan,oyunculann gecer piyonunu son yataya
ulastirabilmesi veya rakibin geger piyonunu yakalamak icin gerekli
olabilecek 1-Geger Piyon 2-OPPOSOTION 3-Zungswang 4-Karesinde
bulunmak 5-Ucgen Cizmek konularimni iyi bilmelidir.

Tum zorluklara karsin son yataya ulasan bir piyon (beyazlar icin 8.yatay
siyahlar icin ise 1. yatay) bu karede artik piyon olarak kalamaz. Piyonun sah
disinda bir tas ile degistirilmesi gereklidir. Piyon genellikle en guclu tasg
olmasi nedeniyle vezire terfi ettirilir. Ancak bazi1 konumlarda vezir yerine
kale veya at ¢ikmak gerekir. Nadir de olsa fil ¢cikmanin tercih edildigi
konumlar vardir
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a b c¢c d e f g h a b ¢c d e f g h
Hamle beyazda,beyaz siyah sahin kotii 1-Sgb6 Sg8 2- h6 b3 3-h7 Sh8 4-Sh6 b2
konumundan oyunu kazaniyor. 5-g6 b1V 6¢g7 10

1-h7 alV 2-h8V+ Sd5 3-WXV +-
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LASKER-1896
1-Kc8+Kxc8 2-Vxa7+ Sxa7 3-bxc8A+
(beyaz piyonunu ata terfi ediyor)
3-.Sb7 4-Axe7 +-

8
7 A
6 F
5 A
S 3
3 &
2| &
W
a b ¢c d e f g h

Piyon terfisinde filin tercih edildigi
durumlara ilging bir ornek:

Hamle beyazda

I-h8(V)? 1-.Sb3 =

I-h8(K)?? 1-..Vcl 0-1

I-h8(F)!! I-..Sa2 2-Fxal 10

AL

N w0 N

—

oo

a

b c d e f h

g

1-c7 Kb6+ 2-Sd5 Kb5+ 3-Sd4 Kb4+

4-Sd3 Kb3+ 5-Sc2 Kb4 6-c8K +-
(Vezir terfisi soru,clinkii 6-..Kc4+
7-Vxc4 Pat) 6-..Ka4 7-Sb3 (Beyaz hem
kaleyi istiyor, hemde K-cl ile mat
tehdit ediyor.)

A
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Hamle beyazda ,beyaz tas

terfisinde vezir yarine fili tercih
ediyor.

1-c8 (F)! [1-¢8 (V)? bl(V) 2-Vf5? Se2
3-Vxbl Pat] 1-..Sed 2-Sxg4 bI(V)
3-Ff5+! 1-0
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DEGERLENDIRME SORULARI:

1-Kale matini tahta lizerinde gosteriniz?

2-Piyon terfisi nedir. Terfi yapilirken hangi tas neden tercih edilir?

3-Kalenin koprii kurmasini tahta tlizerinde agiklayiniz?

4-Karesinde bulunmak nedir. Tahta tlizerinde agiklayiniz?

5- Sahn tliggen cizmesi nedir. Hangi durumlarda yararlidir. Tahta tizerinde
aciklayiniz?

6-Opozisyon nedir. Aciklayiniz?

7-Zugzwang nedir. Aciklayimniz?

8-iki fil matini tahta {izerinde gosteriniz.

9-At fil matinin planini tahta tizerinde aciklaymiz?

10-Ters renkli fil ve piyon oyun sonlarinda kazang planini izah ediniz?

11-At piyona karst fil oyun sonlarinda kazang planini tahta lizerinde gostererek
izah ediniz?
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Diinya Satran¢ Sampiyonlar

Ilk isim sampiyonun adini ikinci isim ise rakibinin adidir. Parantez
icindeki rakamlar ise mac sonuglaridir. Birinci ve ikinci Diinya Savaslari
suresince satranc birincilikleri yapilamamustir.

1993 yilinda Kasparov,Short gibi bazi oyuncularin Profesyonel Satrang
Birligi (P.C.A.) kurmalar1 nedeniyle FIDE ile birlikte iki kurum olusmustur.

1866 Steinitz-Anderseen

1886 Steinitz-Zukertort (+10 -5 =1)

1889 Steinitz-Chigorin (+10 -6 =1)

1890/91 Steinitz-Gunsberg (+6 -4 =9)

1892 Steinitz-Chigorin (+10 -8 =5)

1894 Lasker-Steinitz (+10 -5 =4)

1896/97 Lasker-Steinitz (+10 -2 =5)

1907 Lasker-Marshall (+8 -0 =7)

1909 Lasker-Janowski (+7 -1 =2)

1910 Lasker-Schlechter (+1 -1 =8)

1910 Lasker-Janowski (+8 -0 =3)

1921 Capablanca-Lasker (+4 -0 =10)

1927 Alekhine-Capablanca (+6 -3 =25)

1929 Alekhine-Bogoluybov (+11 -5 =9)

1934 Alekhine-Bogoluybov (+8 -3 =15)

1935 Euwe-Alekhine (+9 -8 =13)

1937 Alekhine-Euwe (+10 -4 =11)

1948 Botvinnik (FIDE)

1951 Botvinnik-Bronstein (+5 -5 =14) (FIDE)
1954 Botvinnik-Smyslov (+7 -7 =10) (FIDE)
1957 Smyslov-Botvinnik (+6 -3 =13) (FIDE)
1958 Botvinnik-Smyslov (+7 -5 =11) (FIDE)
1960 Tal-Botvinnik (+6 -2 =13) (FIDE)

1961 Botvinnik-Tal (+10 -5 =6) (FIDE)

1963 Petrosian-Botvinnik (+5 -2 =15) (FIDE)
1966 Petrosian-Spassky (+4 -3 =17) (FIDE)
1969 Spassky-Petrosian (+6 -4 =13) (FIDE)
1972 Fischer-Spassky (+7 -3 =11) (FIDE)
1975 Karpov-Fischer (by default) (FIDE)
1978 Karpov-Korchnoi (+6 -5 =21) (FIDE)
1981 Karpov-Korchnoi (+6 -2 =10) (FIDE)
1984 Karpov-Kasparov (+5 -3 =40) (FIDE)
1985 Kasparov-Karpov (+5 -3 =16) (FIDE)



1986 Kasparov-Karpov (+5 -4 =15) (FIDE)
1987 Kasparov-Karpov (+4 -4 =16) (FIDE)
1990 Kasparov-Karpov (+4 -3 =17) (FIDE)
1992 Fischer-Spassky (+10 -5 =15)

1993 Karpov-Timman (+5 -2 =14) (FIDE)
1993 Kasparov-Short (+6 -1 =13) (PCA)
1995 Kasparov-Anand (+4 -1 =13) (PCA)

1998 Karpov-Anand (+2 -2 =2) (FIDE)
1999 Khalifman-Akopian (+2 -1 =3) (FIDE)
2000 Kramnik-Kasparov (+2 -0 =13)

2000 Anand-Shirov (+3 -0=1) (FIDE)
2002 Ponomariov-Ivanchuk (+2-0 =5) (FIDE)

Tiirkiye Satran¢ Sampiyonlar

1966 Siracettin Bilyap
1967 Ismet ibrahimoglu
1968 Nevzat Siier

1969 Nevzat Siier

1970 Ismet Ibrahimoglu
1971 Ismet Ibrahimoglu
1972 Ferit Boysan

1973 Nevzat Sier

1974 Ilhan Onat

1975 Ilhan Onat

1976 Feridun Oney

1977 Ergun Gumrukguoglu
1978 Turhan Yilmaz

1979 Turhan Yilmaz

1980 Ergun Gumrukguioglu
1981 Suat Soylu

1982 Ilhan Onat

1983 Adnan Sendur

1984 Can Yurtseven
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1985Ates Ulker
1986 Turhan Yilmaz
1987 Suat Atalik
1988 Suat Atalik
1989 Turhan Yilmaz
1990 Cem Karadag
1991 Hakan Erdogan
1992 Hakan Han
1993 Can Arduman
1994 Can Arduman
1995 Ali ipek

1996 Can Arduman
1997 Can Arduman
1998 Can Arduman
1999 Umut Atakisi
2000 Tamer Karatekin
2001 Umut Atakisi
2002 Can Arduman



SATRANC TERIMLER SOZLUGU

Adjournment: Belirlenen siire icinde bitmeyen oyunun ertelenmesi
durumudur. Guiniimiizde pek uygulanmiyor.

Agir Parti:Saatte en cok 23 hamle oyun temposuyla oynanan

oyunlardir. Zaman eklemeli de olabilir.

ELO:Bir satran¢ oyuncusunun oyun giictiniin uluslararasi diizeyde sayisal
olarak derecelendirilmesi 1970 yilindan itibaren FIDE tarafindan
uygulanmaktadir.

Fianchetto :Fillerin g2,27,b2 ve b7 karelerinden gelisen oyunlara verilen
genel ad

F.ID.E.:Uluslararas: Satran¢ Federasyonunun (Federation Internationale des
Echecs) kisaltilmasi

Gambit:Piyon feda edilerek gelisim tstiinligi elde etmek i¢in yapilan
aciliglara verilen genel addir.

Grand Master: Satrang belirli normlari elde etmig buiyiik usta anlamina
gelir.

Giizellik Odiilii: Ustiin bir yaraticilik ve artistik ozelligi gosteren oyunlara
verilen 6diildiir.ilk kez 1876 yilinda Newyork'ta ingiliz oyuncu Bird'e
verildi

Hizh Satrang:Sporcu basina 15-60 dakika siire verilerek oynanan
oyunlardir.

Korleme Satran¢:Tahtaya bakmadan oynanan satran¢ oyunudur. 1873
Phlidor iki kisiye karsi korleme oynamasi biiyiik bir hayranlik
uyandirmistir.Reti ,Alekhine korleme oyununda da ¢ok basariliydilar.
Pat:Hamle sirasi kendinde olan oyuncunun kurallara uygun bir hamle
yapamiyor ve sahi tehdit altinda degilse bu durum pat konumudur.Oyun
berabere bitmis satilir.

Rating:Oyunculann oyun gii¢lerini sayisal olarak derecelendirilmesidir.
Satran¢ Korliigii:Cok acik bir tehditi veya cok net bir kazanci gorememe
durumudur.

Simiiltane : Bir oyuncunu ayni anda birden fazla oyuncu ile oynamasidir.
Satrang¢ Olimpiyadi:Ilk Olimpiyat 1927 yilinda Londra'da diizenlendi.
Tiirkiye ilk kez 1962 Varna'da yapilan olimpiyada katild1 35. oldu. 1950
Yilindan itibaren iki yilda bir organize edilen Satran¢ Olimpiyadlan 2000
yilinda [stanbul'da yapildi.

UKD (Ulusal Kuvvet Derecesi):Bir oyuncunu oyun giictiniin ulusal olcekte
degerledirilmesidir.

Yildirnm Oyunlar: Sporcu basina 15 dakika veya daha az siire verilerek
oynanan oyunlardir.
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KAYNAKIAR:

1-The Pan Book of Chess-Gerald Abrahams

2—Oyun Sonu-Yuri Averbach

3-New ideas In Chess-Larry Evans

4- Kombinezon Sanatina Giris- Julien Dupuis

5- Dictionary of Modern Chess-James Horton

6- Satrang El Kitab1:Cengiz Ozdemir Keles&Ferruh Mehmet Kangoz
7- Skola Saha-Borislav ivkov

8- The Principles of Chess- James Mason

9- My System-Aron Nimzowich

10- Nunn's Chess Openings-John Nunn-Graham Burgess

11- Kale Finalleri-Selim Palavan

12- Kombinations-B.Parma-M.Tajmanov

13- Chess Mastery by Guesstions and answer- Fred Reinfeld

14- Biiyuik Ustalar Modern Gorusler-Richard Reti

15- World Champion Taktics -Leonid Shamkovich& Eric Schiller
16- Unortodoks Chess Openings -Eric Schiller

17- Satragta Ustalik Dersleri -Aleksei Stietin

18- Satran¢ Diinyast Dergisi
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