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Ýyi bir satranç sporcusu olmak için, iyi bir düþünme metoduna sahip olmak gerekir. Ýyi bir 
oyuncu, ne zaman, ne kadar ve nasýl düþünmesi gerektiðini iyi bilir. Düþünme metodu bu sorulara 
karþýlýk vermeye çalýþýr. Bu metodu iyi kavrayan oyuncu hamle bulmakta daha az zorlandýðý gibi 
zamanýný ve enerjisini daha iyi kullanmasýný öðrenir. Turnuvalarda düþünmesi gereken anlarda 
yeterince düþünemeyen, fazla düþünülmemesi gereken konumlarda ise aþýrý düþünen oyunculara sýkça 
rastlanmaktadýr. Unutmamak gerekir ki bir oyuncunun düþünme  gücü sýnýrlýdýr. Oyuncu bu enerjisini 
ekonomik kullanmak zorundadýr. Bu enerjiyi ne zaman ve ne ölçüde kullanmasý gerektiðini iyi 
bilmelidir.

Satranç öðretmenlerinin, öðrencilerine öðretmesi gereken önemli konulardan bir tanesi de 
düþünme metodu olmalýdýr. Daha hýzlý, daha doðru ve daha derin  düþünebilmenin kolay ve sihirli bir 
yolu yoktur. Bu büyük ölçüde bilgi,  yetenek ve yatkýnlýk  iþidir. Ancak  bu konuda verilecek eðitim ile  
yararlý sonuçlar elde etmek mümkündür. 

Satrancý az veya hiç bilmeyen insanlar, satranç oyuncularýn her hamlede uzun uzun 
hesaplamalar içine girdiðini düþünürler. Bir oyuncunun, oyunun ilk hamlesinden son hamleye kadar, 
her bir hamlede varyant hesaplamasýna girip buna göre oynadýðýný söylemek yanýltýcý olur.  Bu yöntem 
gerçekçi olmadýðý gibi uygulamasý da olanaksýzdýr.   

Oyuncular, oyunun her aþamasýnda derin varyant analizlerine girmeyip daha çok satranç 
teorisinden yararlanýrlar.  Teorik bilgiden yararlanma  oyunun safhalarýna göre deðiþir. Oyunun 
baþlangýcýnda açýlýþ bilgisi, oyun sonunda ise oyun sonu bilgisi önemlidir.

Oyuncunun hamle bulmakta yararlanacaðý baþlýca teorik bilgiler:
1-Açýlýþ teorisi
2-Strateji ilkeleri
3-Oyun sonu bilgisi 

Hamle bulmamýza yardýmcý olan bu teorik kaynaklarý ve kullaným alanlarýný inceleyelim.

1-Açýlýþ teorisi : 
 Açýlýþ bölümünde oyuncu varyant hesaplamasýndan çok, açýlýþ tercihi ve rakibe uygun varyant 

seçme durumundadýr. Bu aþamada oyuncu hamleleri analiz etmekten çok hangi açýlýþý ve hangi 
varyantý tercih etmesi gerektiðini düþünür. Oyuncular, oyunun baþlangýç bölümünde hamlelerini 
bulmak için en fazla açýlýþ bilgisinden yararlanýrlar. Açýlýþ teorisi oyuncuya, oyuna daha iyi bir 
baþlangýç yapmasýný, yanlýþlardan arýnmasýný ve açýlýþ tuzaklarýna düþmemesini saðlar. Açýlýþlarýn iyi 
bilinmesi oyuncuya zamanda kazandýrýr. Oyuncunun doðru hamleleri tahtada bulup oynamasý yerine, 
bilinenlerden hareket ederek doðru hamleleri en kýsa zamanda yapmasýný saðlar. 

2-Strateji ilkeleri: 
Oyuncunun, açýlýþ ve oyun sonu bilgisinin yanýnda bilmesi gereken diðer önemli konu ise 

strateji ilkeleridir. Satranç stratejisini iyi bilen bir oyuncu, tek tek hamle bulup bunlarý analiz yapma 
yerine genel strateji ilkelerinden yararlanarak doðru hamleyi en kýsa zaman içinde bulup
oynayabilir. Oyuncular, daha hýzlý ve daha doðru hamle bulmalarý için satranç stratejisinin unsurlarýný 
bilmeleri yararlýdýr. Strateji ilkelerine uygun hamleler genelde iyi sonuç verseler bile uygulamadan 
önce gözden geçirmekte yarar vardýr.

Satrançta baþlýca  stratejik unsurlar; tempo, merkez kareler, açýk hatlar, açýk diyagonaller, 
zayýf kareler, alan ve piyon yapýsýdýr.  Oyuncu pek çok konumda hamle analizi yapmak yerine bu 
ilkelerden yararlanarak hamlesini yapar. 



Örnek: Açýk hatlara kale gelmesi veya zayýf bir kareye etkin bir taþýn yerleþtirilmesi uzun analizler 
yerine, stratejik ilkeler ýþýðýnda yapýlan ve genellikle iyi sonuçlar doðuran hamlelerdir.  Oyuncu bu 
hamleleri yaparken uzun varyant hesaplamalarý yerine stratejinin ilkelerinden yararlanýr. Açýk 
diyagonale filin yerleþtirilmesi gibi taþlarý en uygun karelere oynama fazla düþünülmeden oynanan ve 
çoðu kez doðru sonuçlarý olan hamlelerdir. Oyuncu buradan kazandýðý zaman ve enerjiyi daha sonraki 
hamleler için saklar. 

3- Oyun sonu bilgisi : 
Satranç teorisinin, oyuncunun iþini kolaylaþtýrdýðý diðer bölümde oyun sonlarýdýr.  Oyun sonu 

bilgisi, oyuncunun oyun sonlarýnda nasýl kazanmasý gerektiðinin yollarýný öðretir. At-fil matýný 
bilmeyen bir oyuncunun bu matý tahta üzerinde bulup oynamasý imkansýz ölçüsünde zordur. Kale ve 
piyona karþý kale oyun sonlarýnda  köprü kurmasýný bilmeyen oyuncunun oyunu kazanmasý neredeyse 
olanaksýzdýr. Oyun sonu teorisini bilen bir oyuncu doðru hamleleri oynamakta daha az zorlanýr. Oyun 
sonu bilgisi, oyuncunun karþýlaþabileceði her soruya karþýlýk veremez. Ancak oyuncunun kazanç 
yollarý hakkýnda fikir  verir. Oyuncu, oyunun bu aþamasýnda zaten yorgundur. Bu durumdaki 
oyuncunun doðru hamleleri bulmasý daha zordur.

 
Varyant analizi:
Hamle belirlemede teorik bilginin önemi büyüktür. Özellikle oyunun bazý bölümlerinde 

hamlelerimizi belirleyen en önemli etkendir. Ancak teorik bilgi, her hamlenin kaynaðý deðildir.  Her 
doðruyu geçmiþte aramak olanaksýzdýr. Doðruya çoðu kez düþünce ile ulaþýlabilir. Teorik bilginin 
dýþýnda hamle bulmamýza yarayan diðer kaynak ise varyant analizidir. Ýlk 3 kaynak belli bir teorik 
bilgiyi gerektirir. Varyant hesaplamasý ise  bilginin ötesinde bir yetenek iþidir. 

Varyant analizinde  amaç en iyi  devam yolunu ve bunu baþlatan doðru hamleyi bulup 
oynamaktýr. Ama satrancý zor ve cazip kýlan bu doðru hamleyi bulmaktaki güçlüktür. Oyun sýrasýnda 
oyuncunun yapabileceði pek çok hamle olabilir.  En doðru hamleyi bulup oynamak kolay olmayabilir.  
Doðru hamle bazen çok açýk, kolay görülen bir hamle olabileceði gibi bazen de genel prensiplere aykýrý 
ancak derin bir analiz sonucunda görülebilen bir hamle olabilir.  

Bir oyuncunun oynayabileceði hamleleri 3 grupta inceleyebiliriz.
1-Olasý hamleler : Tahtada yapýlmasý mümkün olan her türlü hamlelerdir.
2-Muhtemel hamleler : Yapýlmasý daha mantýklý görünen hamlelerdir.
3-Aday hamleler : Analizi yapýlacak hamlelerdir.

Bir oyuncudan her olasý hamleyi analiz etmesi beklenemez.  Oyuncu hýzlý bir eliminasyon ile 
muhtemel hamleleri tesbit etmelidir. Muhtemel hamlelerin hýzlý bir þekilde belirlenmesi zaman içinde 
kazanýlan bir beceridir. Muhtemel hamleler belirlenirken aþaðýdaki sýra takip edilebilir. 

1-Þah çeken hamle :  Oyuncu kendisi için en iyi hamleyi ararken öncelikle þah çeken hamlelere 
bakmalýdýr. Konumda þah çeken bir veya daha fazla hamle olabileceði gibi bazý konumlarda þah çekme 
hamlesi olmayabilir. Ancak her oyuncu, oyunun her anýnda þah çeken hamleleri bilmek zorundadýr. Bu 
hamlelerin mantýklý olmasý gerekmez. Ancak oyuncu ne kadar mantýk dýþý olsa bile her konumda þah 
çekebilecek hamleleri bilmesi gereklidir. Þah çeken hamle en iyi hamle olmayabilir. Mutlaka 
yapýlmasý da gerekmez. Ama mutlaka bilinmesi gerekir.  Benzer þekilde rakibin þah çeken 
hamlelerinin de bilinmesi gereklidir. Özellikle rakibin savunma olanaklarý analiz edilirken þah çekme 
ve ara þah hamleleri göz önünde bulundurulmalýdýr.

2-Tehdit oluþturan hamle : Oyuncunun ikinci derecede incelemesi gereken hamle, tehdit oluþturan 
hamle olmalýdýr. Burada da  en etkili tehditten en basit tehdide göre sýralanýr. Öncelikle en etkili tehdit 
olan mat tehditlerine bakýlmalýdýr. Daha sonra taþ isteme, taktik hamle gibi  diðer tehditler analiz 
edilmelidir. Yine de unutmamak gerekir ki her konumda  tehdit olmayabilir. Konumda bu tür tehdit 
olanaklarý varsa bunlar incelenmelidir.



3-Taþ deðiþimleri : Oyuncu üçüncü olarak taþ deðiþimlerine bakmalýdýr. Tahtada birden çok deðiþim 
hamlesi olabilir. Böyle konumlarda  önce iyi taþ deðiþimlerine (Maddi üstünlük saðlayan deðiþimler ) 
sonra eþit taþ deðiþimlerine bakýlýr. Eþit taþ deðiþimleri de birden çok  olabilir. Bu tür durumlarda  daha 
deðerli taþ deðiþimlerine öncelik verilmelidir.   

4-Hazýrlýk hamlesi: Oyuncu önce þah çeken hamleleri bakar. Bu hamleden istenen düzeyde bir baþarý 
saðlayamayacaðýna  anlarsa ikinci olarak tehdit yapan bir hamle arayýþýna girer.  Böyle bir hamlenin de 
yararlý olmadýðýna kanaat getirirse deðiþim hamlelerini inceler.  Oyuncu yaptýðý bu deðerlendirmeler 
sonucunda  ilk üç maddede belirtilen hamlelerden yeterli ölçüde yarar gelmeyeceðini saptarsa, ileriye 
dönük tehdit oluþturabilecek, sakin bir hazýrlýk hamlesi yapabilir.   

Oyuncu bu sýralamaya uygun olarak önce  muhtemel hamleleri tespit eder. Muhtemel hamleleri 
hýzlý bir þekilde elemine ederek aday hamleleri tespit eder. Asýl analizi yapýlacak olan aday hamlelerdir. 
Aday hamlelerin fazla olmasý düþünme süresini uzatacaðý için bu sayýyý olabildiðince aza indirmek 
gerekir. Aday hamleler belirlendikten sonra her bir hamlenin analizi yapýlmalýdýr.  Zaman kaybýný en 
aza indirmek için her bir aday hamlenin analizi bir kez ve dikkatlice yapýlmalýdýr. Tekrarlanan analizler 
oyuncuya fazla bir þey kazandýrmayacaðý gibi zaman kaybýna neden olur. Ýlk analiz esnasýnda 
görülmeyen olanaklarýn ikinci bir analizde fark edilme olasýlýðý fazla deðildir. Bu nedenle aday 
hamlelerin analizi bir kez dikkatlice ve olabildiðince sonuna kadar yapýlmalýdýr. 

Aday hamlelerin analizleri yapýldýktan sonra oluþacak konumlar hafýzaya iyice 
yerleþtirilmelidir. Oluþacak konumlardan hangisinin en iyi olduðuna karar verildikten sonra bu 
konumu gerçekleþtirecek  hamlenin yapýlmasý gerekir. Artýk bu hamle aday hamle olmaktan çýkmýþ 
oynanmasý gereken doðru hamle olmuþtur. 

Satranç oyununda aday hamlelerden doðru hamleye ulaþmanýn yolu varyant hesaplanmasýdýr. 
Varyant hesaplamasý sistematik bir düþünce yürütme iþidir. Varyant hesaplamasý iki aþamalý bir 
iþlemdir. 

1-Analiz: Bu safhada, aday hamleler ile baþlayan  deðiþik devam yollarý incelenir.

2-Deðerlendirme: Analizi yapýlan varyantlarýn hangisinin daha iyi olduðuna karar verildiði bölümdür. 
Varyantlarýn analizini yapmak yeterli deðildir. Daha önemlisi bu varyantlarýn hangisinin daha yararlý 
sonuçlar verdiðini saptamaktýr. Buradaki ana zorluk varyant analizleri sonucu oluþan deðiþik 
konumlarý zihinde canlandýrmak ve bunlar arasýnda bir deðerlendirme yapmaktýr. Tahtada olmayan 
ancak zihinde beliren konumlardan hangisinin üstün olduðuna karar vermek iþin en zor yanlarýndan 
biridir. 

Bundan sonraki aþama uygulama aþamasýdýr. Aday hamlelerin analizleri yapýldýktan sonra 
oluþacak konumlar hafýzaya iyice yerleþtirilmelidir. Oluþacak konumlardan hangisinin en iyi olduðuna 
karar verildikten sonra bu konumu gerçekleþtirecek aday hamlenin yapýlmasý gerekir.

Varyant hesaplamasýnýn özellikleri:

1.Varyant hesaplanmasýnda amaç en iyi hamleyi bulmaktýr. Satranç tek tek birbirinden kopuk 
hamlelerin yapýldýðý bir oyun deðildir. Hamleler arasýnda  bütünlük ve uyum olmalýdýr. Bu nedenle en 
iyi hamle sadece tek bir hamle olmayýp, en yararlý sonuçlar saðlayan bir devam yolunun ilk hamlesidir. 

2.Analiz kadar analiz sonucunda oluþacak konumlarýn deðerlendirmesi de önemlidir.  Analizi yapýlan 
hamleler ile oluþacak konumlar hafýzaya iyice yerleþtirilir. Oluþacak konumlardan hangisinin daha iyi 
olacaðýna karar vermek için konumlar iyice deðerlendirilir. Tahtada böyle bir konum olmadýðý için bu 
deðerlendirme zihinde yapýlmalýdýr. En yararlý  hamle belirlendikten sonra oyuncu hamlesini tahta 



üzerinde yapar. 

3.Varyant hesaplamasý bir yetenektir. Belirli özelliklerin bir arada olmasý gerekir. Bir varyantý iyi 
hesaplamak için, analitik düþünce yapýsýna, oluþabilecek her bir konumu akýlda tutacak iyi bir 
hafýzaya, bu konumlarý  deðerlendirecek bir muhakeme gücüne ve tüm bunlarý oyun boyunca
sürdürebilecek güçlü bir iradeye sahip olmak gerekir. Bu nedenlerden dolayý varyant hesaplamasýnýn 
yapýlmasý bir yetenek iþidir. Ama her yetenek gibi çalýþma ile geliþtirilebilir. Bunun için oyuncularýn  
çok sayýda kombinezon ve analiz çalýþmalarý yapmasý yararlýdýr.

4.Analiz sonucunda oluþacak konumlarý hafýzada tutmak zordur. Hafýzayý geliþtirmenin en etkili yolu 
onu zorlamaktýr. Bu nedenle satranç öðretmenleri, analiz çalýþmalarýnda öðrencilerin taþlarý yerinden 
oynatmasýna izin vermemelidir. Analizler tahtada deðil zihinde yapýlmalýdýr. Bu çalýþmalarýn daha 
yararlý olabilmesi için olabildiðince erken notasyon bilgisi öðrencilere verilmelidir. Satranç oyununda 
hafýzayý geliþtirmenin diðer yöntemi ise ustalarýn oyunlarýný notasyondan takip ederken önce bir 
zaman içinde iki daha sonra üç hamleden sonra taþlar tahtada oynatýlmalýdýr. Öðrencilerden  hamleleri 
deðil deðiþen konumu zihinlerinde tutmalarý istenmelidir.     

5.Varyant hesaplamasýnda oyuncu tahtada yapýlabilecek her hamlenin deðil daha iyi sonuç 
verebileceðini düþündüðü aday hamlelerin analizini yapmalýdýr.  Aday hamlelerin tespiti her zaman 
kolay deðildir. Bazen en yararlý sonuç verecek hamle atlanabilir. Aday hamlenin belirlenmesinde 
deneyim, pozisyon bilgisi ve konum deðerlendirmesinin saðlýklý yapýlmasý önemlidir. Bu konudaki 
becerinin artmasý için ustalarýn oyunlarýný incelemek,  kombinezon ve etüt çalýþmalarý yapmak 
yararlýdýr.

6.Oyuncu, aday hamlelerin analizine en yararlý olacaðýný düþündüðü hamleden baþlamalýdýr. Bu her 
zaman kolay deðildir.  Ancak zaman içinde, ustalarýn oyununu izlemekle  geliþebilir. Eðer bir analiz 
sonucunda yeterli derecede yarar saðlayacak bir konum elde ediliyorsa, zaman kaybýný engellemek 
amacýyla diðer hamlelerin analizinden vazgeçilebilir.  Her ne kadar bu konuda Lasker  “Ýyi bir hamle 
görünce, bekleyin daha iyisini arayýn” demiþ olmasýna raðmen bunu her zaman uygulamak olasý 
deðildir. Ayrýca zaman kullanýmýnýn o dönemdeki kadar uzun olmadýðýný unutmamak gerekir.   

7.Aday hamlelerin analizi bir kez ve dikkatlice yapýlmalýdýr. Ýlk analiz esnasýnda görülmeyen 
hamlelerin ikinci bir analizde fark edilme olasýlýðý fazla deðildir.
 
8.Analizler olabildiðince sonuna kadar devam ettirilmelidir.  Bir varyantýn analizi dingin konum 
oluþana, diðer bir deðiþle tahtadaki gerilimin sona ermesine kadar devam ettirilmelidir. Yarým býrakýlan 
analizler sadece rakibe zaman kazandýrýr.  Sönük geliþen bazý devam yollarý parlak sonuçlanabilir. 

9.Analiz yapýlýrken rakibin de en doðru hamleyi yapacaðý varsayýlýr. Rakibin yanlýþ hamle yapmasý 
beklentisi üzerine analiz yapýlmaz.

10.Varyant hesaplamasý yapýlýrken rakip oyuncunun hamleleri de en iyi  þekilde analiz edilmelidir. Bir 
varyanta girdiðimiz zaman eðer rakip düþündüðümüzden farklý ve güçlü olabilecek bir hamle yaparsa, 
yaptýðýmýz bütün hesaplar boþa gider. Dolayýsýyla eksik düþünülen bir varyant sonucu enerji 
kaybederiz, zaman kaybederiz, daha da önemlisi moral kaybederiz.  Buna karþýn oyun tam 
düþündüðümüz gibi gidiyorsa oyun kontrolümüz altýnda diye düþünüp rahat edebiliriz. 

Bakýnýz: Satrançta Sezgi



11.Analiz yapýlýrken rakibin hamle seçenekleri ne kadar fazla ise olasýlýklarda o ölçüde artar. Tek 
hamlelerin ve zorunlu hamlelerin olmasý bu olasýlýðý azaltýr. Bu tür konumlarda daha uzun ve daha 
kesin hesaplama yapma olanaðý vardýr.  Satranç oyuncularý için sorulan sorulardan biri de kaç hamle 
sonrasýný hesaplayabiliyor? Bu soruya ustalar deðiþik cevaplar vermiþlerdir. Bu soruyu Smyslov 'Bir 
hamle ama en iyisi ' diye cevaplamýþtýr. Bu cevap varyant hesaplamasýnýn zorluðunu ortaya koyduðu 
gibi analizdeki ilk hamlenin önemini vurgulamaktadýr. Tek ve zorunlu hamlelerin yapýldýðý 
konumlarda  15-20 hamle hesaplamak mümkündür. Bu nedenle tek hamle ve zorunlu hamle 
kavramlarýnýn iyi bilinmesi gereklidir. Bu iki kavram çoðu kez  karýþtýrýlmaktadýr.   

Tek hamle : Yapýlan hamleye karþý oynanabilecek sadece bir hamle olmasýdýr.

Zorunlu hamle : Rakibin hamlesine karþýlýk oynanmasý gereken en mantýklý hamle veya   
hamlelerdir. Bu hamleler dýþýnda baþka hamleler olsa bile bunlarýn yapýlmasý oyunun kaybý anlamýna 
geleceði için analiz esnasýnda deðerlendirme yapýlmaz.

Siyahýn, Þf7 hamlesi tek hamledir.
Siyah oyuncunun bu hamle 
dýþýnda baþka bir seçeneði yok.

Siyahýn zorunlu hamlesi Fe6 veya 
Kb8 hamleleridir. Siyahýn bunun 
dýþýnda pek çok hamle olasýlýðý 
olmasýna karþýlýk diðer hamleler 
oyunun hemen kaybýna neden 
olacaðý için analiz esnasýnda göz 
ardý yapýlýr. 

12.Satranç oyuncusu yaptýðý hesaplara güvenmek zorundadýr. Çünkü güvenmekten baþka bir 
seçeneði yoktur. Eðer hesaplamalarýnda sýk sýk hata yapýyorsa, bunu gidermenin yolunu aramalýdýr. 
Bunun için yarýþma öncesi çalýþmalarda düþünülen analizleri  yazmak, her bir analiz sonucunda 
oluþacak konumu tahtaya dizip daha sonra kontrol etmek  yararlýdýr.

 özelliði yaratýcý olmaktýr. Yaratýcý olmanýn temel þartý ise 
alýþýlagelmiþ düþünce kalýplarýndan sýyrýlýp,  farklý düþünebilmektir. Bir tehditle karþýlaþtýðýnýzda, ilk 
reaksiyonunuz uygun savunmayý bulmak  yerine, tehdidi göz ardý edip en iyi hamleyi bulmak 
olmalýdýr. Çocuklara verilen satranç eðitiminde  bu konunun üzerinde durulmalý, çocuklara refleks 
hamle yerine en iyi hamleyi bulup oynama alýþkanlýðý kazandýrýlmalýdýr.

13. Satranç oyuncularý büyük usta olma arzusu taþýyorlarsa  farklý düþünebilmeleri  özelliðine sahip 
olmalýdýrlar. Usta olmanýn en  önemli 



Örnek:  Veziri,  piyon tarafýndan istenen pek çok oyuncu bu durumda refleks olarak    istenen   vezirini 
kaçar.  Oysa satrançta esas olan en iyi hamleyi oynamaktýr. Ýstenen veziri, kaçmak büyük bir olasýlýkla 
en iyi hamle olabilir. Ancak oyuncu, rakibin en deðersiz taþýnýn en deðerli olan taþýný istemesi  
durumunda  bile refleks olarak vezirini kaçma yerine en iyi hamleyi yapma arzusu içinde olmalýdýr. 
Klasik düþünce veziri kaçmayý öngörür. Yaratýcý düþüncede ise en iyiyi bulma kaygýsý vardýr.  Bu 
durum ancak farklý düþünme alýþkanlýðý kazandýrmak ile mümkündür. 

 ALEKHÝN - SAEMÝSCH, 1923

1.e4 c5 2.Af3 Ac6 3.Fe2 e6 4.0–0 d6 5.d4 cxd4 
6.Axd4 Af6 7.Ff3 Ae5 8.c4 Axf3+ 9.Vxf3 Fe7 
10.Ac3 0–0 11.b3 Ad7 12.Fb2 Ff6 13.Kad1 a6 
14.Vg3 Vc7 15.Þh1 Kd8 16.f4 b6 17.f5 Fe5 

Siyah fil veziri istiyor. Beyazlar ile oynayan 
Alekhine veziri kaçmak yerine kendi planýna 
devam ediyor.

18.fxe6 Fxg3 19.exf7+ Þh8 20.Ad5 Vb7 21.Ae6 
Fe5 [21...Kg8 22.fxg8V+ Þxg8 23.Ae7+ Þh8 
24.Fxg7#] 22.Axd8 1–0

14.Satranç oyununda her hamle önemlidir. Her hamle oyunun gidiþini etkiler. Ama öyle konumlar 
olabilir ki yapýlacak bir hamle oyunun kaderini belirler. Bu konum tahtadaki en kritik konumdur.  
Oyunun kýrýlma noktasýdýr.  Oyuncunun bu aný fark etmesi her zaman kolay deðildir. Usta oyuncularý 
acemi oyunculardan ayýran en önemli özellik bu aný fark etmeleridir. Bu beceri ustalarýn oyunlarýný 
incelenmesi, özellikle  oyuncunun kendi oyunlarýný analiz etmesi ile geliþtirilebilir. Oyuncu kendi 
oyunlarýný incelediði zaman oyunun kader hamlesinin hangisi olduðunu daha iyi anlar.  Çünkü, sadece 
oyundaki düþünceleri  deðil duygularý da en iyi bilendir.  Oyuncu, oyun esnasýnda  bu aný sezinleyip, iyi 
deðerlendirmelidir. Oyuncularýn  en fazla düþünmeleri gereken an  bu konumlardýr. En derin varyant 
hesaplamalarý ný n yapý lmasý ný gerektiren konumlardý r. Bu konumda yapý lacak hatalý  bir hamlenin 
telafisi yoktur.

15.Varyant analizleri, her zaman kolay olmayabilir. Usta oyuncular bile bazý konumlarý sonuna kadar 
analiz etmekte zorlanabilirler. Her bir varyantý sonuna kadar analiz yapmak güç olabilir.

 
Bazý konumlarda düþünce yetersiz kalabilir. Düþüncenin yetersiz kaldýðý  durumlarda duygular 

iþe karý þi r. Böyle konumlarda oyuncunun önsezileri de önemlidir. Oyuncu yeterli bir güce sahip 
oldugunu görüyor, rakip savunmasý nda belirgin zayý flý k oldugunu hissediyor, yapý lacak bir atagý n 
olumlu sonuçlar verecegine  inanýyor. Buna karþilýk tüm varyantlarý hesaplamasý olasý degilse oyuncu 
sezgilerine güvenerek atagý baþlatabilir.
 

 

 

 

Olasýlýklarýn 
insanýn hesaplama kapasitesini aþtýgý, varyantlarý analiz ederek çözülemeyecek pozisyonlar vardýr. Çok 
iyi  satranç bi lgisayarlar ý n ý n bi le  bu tür  konumlar ý  çözecegi  þüphel idir.

Sezgisel  konumlarýn  üstadý Tal þöyle yazmýþtýr “Hesaplama iþin sadece bir kýsmý. Daha az 
önemli olmayan kýsým ise sezgi, ilhamdýr buna bir tür enerji de diyebilirsiniz. Örneðin ben her 
zaman bir hamlenin iyi veya bir diðerinin neden kötü olduðunu açýklayamam. Bazen 
oyunlarýmda kombinezonlarý, sadece orada bir yerlerde olmalarý gerektiðini düþünerek buldum. 
Þu ana kadar düþünce sistemimi anlaþýlabilir bir dile çevirebilmiþ durumda deðilim.”



Sezgi, somut verilerle doðruluðu ortaya konulamayan, ama yapýlýrsa olumlu sonuçlar 
vereceði inanýlan bir duygudur. Bu aklýn saf dýþý edilmesi deðil, düþüncenin duygu ile bütünleþmesidir. 
Sezgi bir duygu olmasýna karþýlýk ardýnda belli bir bilgi ve deneyim vardýr. Çalýþma ile geliþtirilebilir. 
Taktik konum ve taktik üstünlük konularýnýn iyi bilinmesi gerekir. Özellikle kombinezon çalýþmalarý 
sezgilerin geliþmesi için son derece yararlýdýr. Usta oyuncularý ataða yönelten en önemli unsurlardan 
biri de önsezileridir. Baþarý sezgilerinin doðru olup olmadýðý ile ilgilidir. 

16.Satranç oyuncularýnýn temel yanýlgýlarýndan biri de kendi konumlarýný daha iyi görme  eðiliminde 
olmalarýdýr. Bunun nedeni tahtaya objektif bakamamalarýdýr. Satranç tahtasýna bakýþ ta 
düþüncelerimizi belirleyen önemli bir etkendir. Satranç oyuncusu, oyuna yalnýz kendi cephesinden 
deðil ayný zamanda rakibinin de bakýþ açýsýyla bakabilmelidir. Rakip oyuncunun  düþüncesini, hamle 
olanaklarýný deðerlendirmek önemlidir.  
      
Örneðin, rakip oyuncu oyunun bir anýnda  pozisyonal zugzwang konumuna girebilir. Oyuna sadece 
kendi bakýþ açýsýyla bakmaya alýþmýþ bir oyuncu bunu fark edemez. Oysa konuma rakip gözü ile bakma 
alýþkanlýðýný kazanmýþ olsa bu durumu hemen fark edecek. Böylece kendisi için büyük avantaj 
saðlayan bu konumu deðerlendirip oyunu kazanabilecektir. Ancak pek çok oyuncu bu alýþkanlýðý 
kazanamadýðý için bu tür konumlarý deðerlendirmekte yetersiz kalmaktadýr.

Bakýnýz: Satrançta Sezgi

SHORT,N (2660) - TÝMMAN,J (2630) 
Tilburg , 1991

1.e4   Af6   2.e5   Ad5   3.d4   d6   4.Af3   g6   
5.Fc4   Ab6   6.Fb3   Fg7   7.Ve2   7...Ac6   8.0–0   
8...0–0 9.h3!    a5   10.a4   dxe5   11.dxe5   Ad4   
12.Axd4   Vxd4   13.Ke1   e6   14.Ad2!   Ad5   
15.Af3   Vc5   16.Ve4 Vb4    17.Fc4!   Ab6   
18.b3!   Axc4   19.bxc4   Ke8   20.Kd1   Vc5   
21.Vh4   b6   22.Fe3 Vc6?!   23.Fh6   23...Fh8   
24.Kd8!   Fb7   25.Kad1 Fg7     26.K8d7!  Kf8 
27.Fxg7   Þxg7   28.K1d4   Kae8   29.Vf6+   Þg8   
30.h4   h5   

Siyah oyuncunun konumsal zugzwang olmasýndan yararlanan beyaz þahýný aktif hale 
getirmekten korkmuyor.  

31.Þh2 Kc8 31...Fc8   32.g4!   32...hxg4 (32...Fxd7   33.gxh5 )    33.Ag5!   33...Fxd7   34.h5!      
32.Þg3!   32...Kce8   33.Þf4!   Fc8 34.Þg5!! [  34.Þg5!! Fxd7   35.Þh6!    1–0

17.Tahtadaki konumun açýk veya kapalý olmasý da düþünce biçimi etkiler.  Konumun yapýsý 
düþüncelerimizi þekillendirir. Açýk konumlarda  zaman kaygýsý ön planda iken kapalý konumlarda 
geliþme daha önemlidir. Bu nedenle  açýk konumlarda hýzlý (geliþim anlamýnda ) ve dikkatli oynamak 
gerekirken, kapalý konumlarda sakin ve pozisyonal  oynamak gereklidir. Özellikle bazý konumlarda 
rakip oyuncunun taþlarýnýn hareket kabiliyetleri sýnýrlýdýr.  Böyle konumlarda gereksiz bir þekilde 
acele etmek  oyunu riske etmekten baþka bir iþe yaramaz. Özellikle çocuklarda sýkça karþýlaþýlan 
önemli bir sorundur. Bunu gidermenin yolu tahtanýn tümünü görmek konumu tarafsýz deðerlendirmek 
ve bu disiplini kazandýrmaktýr.



18.Satranç oyuncusu doðru hamleyi ararken, ayný konumda hamle sýrasýnýn rakipte olmasýnýn kendisi 
için bir avantaj oluþturabileceðini de düþünmelidir.  Özellikle oyun sonlarýnda oyuncu bu düþünce 
alýþkanlýðýný kazanmalýdýr. Böyle bir kavramýn varlýðýný bilen oyuncunun bu tür düþünmesi daha 
kolaydýr.  Önemli olan oyuncunun böyle bir kavramýn varlýðýný bilmesidir. 

Örnek:  Piyon sonlarýnda üçgen çizme manevrasýnýn ana fikri ayný konumda hamle sýrasýný 
deðiþtirmektir. Hamle sýrasýný deðiþtirerek kazanç saðlamak daha çok piyon oyun sonlarýnda uygulansa  
bile alet oyun sonlarýnda da  bu düþüncenin yaralý olduðu konumlar vardýr. 

19. Satranç oyuncularýnýn doðru ve hýzlý düþünmeleri önemlidir.  Ancak bunun kadar önemli olan diðer 
bir konuda oyuncunun bu iþlevi  bütün oyun boyunca sürdürebilmesidir.  Pek çok oyuncu satrançta 
gerilim yaratan unsurlarýn düþünme kalitesini bozduðunu ifade eder.  Esas olan oyuncunun düþünce 
kalitesini istenmeyen koþullar altýnda bile sürdürebilmesidir.  Özellikle dýþ etkenlerin oluþturduðu 
gerilim pek çok oyuncuda düþünce akýþýný bozmaktadýr. Turnuvalar optimal koþullar öngörülerek 
hazýrlanmýþ olsalar bile bunu saðlamak her zaman kolay olmayabilir. Gözlediðim kadarý ile Türk 
oyuncular dýþ etkenlerden  daha kolay etkilenmektedir. Belki de düþünme kalitesinin bozulmasý küçük 
sorunlarý önemli hale getirmektedir. Türk oyuncular ile yabancý oyuncular arasýnda en önemli fark 
budur. Bu fark ayný zamanda baþarýyý da   belirleyen önemli etkendir.  

Satranç öðretmenlerine düþen en önemli görevlerden biri de satranç oyununa uygun 
öðrencilere aðýrlýk vermeleridir. Unutmamak gerekir ki satranç kendi yapýsýna uygun karakterde 
oyuncu ister. Eðer yüksek düzeyde bir baþarý bekleniyorsa; öncelikle  bu koþullara uygun oyuncularý 
yetiþtirmek veya oyuncularý bu koþullara uygun hale getirmek gerekir.

19.Satranç herkesin oynayabileceði keyif veren yararlý bir etkinliktir. Ancak satrançta baþarý denilince 
olmasý gereken bazý unsurlar vardýr.  Satranç oyununda baþarý için bilgi, yetenek ve yatkýnlýk 
gereklidir. Baþarý merdivenine bilgi ile çýkýlýr. Yetenek ile ilerlenir. Yukarýlara  çýkýldýkça yatkýnlýðýn 
önemi belirir. Zirvede ise sadece yatkýnlara yer vardýr.  

Öðretmenlerinin baþarý için aramalarý gereken asýl unsur yetenek ve yatkýnlýktýr. Baþlangýçta 
bilgi ile alýnan mesafenin fazlalýðý öðretmenleri yanýltabilir. Bilgi sonradan kazanýlan bir deðerdir. 
Buna karþýlýk yetenek ve yatkýnlýk kýsmen artýrýlsa bile büyük ölçüde doðuþtan sahip olunan bir 
özelliktir. Satranç öðretmenlerinin öðrenci seçimlerinde bu özellikleri göz önünde bulundurmalarý 
gereklidir. Satranca olan yetenek ve yatkýnlýk hemen anlaþýlmasa bile  uygun bir süre içinde saðlýklý bir 
deðerlendirme yapma olanaðý vardýr. 

Tal-Spassky, 1965 

Hamle siyah oyuncuda, eðer hamle sýrasý beyaz  
oyuncuda olsaydý siyah oyuncu için kolay bir 
kazanç þansý vardý. Siyah oyuncu bu konumda 
doðru hamleyi arama uðraþýlarýnda hamle 
sýrasýnýn rakipte olmasýnýn kendisi için daha iyi 
olabileceðini sorgulamalýdýr.

 1...Þd2 2.Ke4 Þc3 3.Kh4 Þd3 0-1



ANALÝZ AÐACI
Bir varyant hesaplamasýnda aday  hamleler ile buna  karþý yapýlacak  hamlelerin þematik 

olarak gösterilmesine analiz aðacý denir. Bu terimden ilk defa Alexander KOTOV  ' Thing Like a 
Grandmaster ' adlý kitabýnda  bahsetmiþtir. Belirli bir hamleden sonra  aday  hamleler ile bunlara 
verilecek cevaplarýn hesaplanmasý ile analiz aðacý oluþur. Yapýlan bir hamleye karþýlýk rakibin 
yapabileceði hamle sayýsý bir veya daha fazla olabilir.  Rakibin yapacaðý her bir hamleye, deðiþik 
hamleler ile cevap vermek gerekebilir. Bu þekilde belirli bir hamleden  sonra yapýlan  hamleler ile  
deðiþik konumlar ortaya çýkar. Hamle sayýsý artýkça bu olasýlýklarýn sayýsý da artar.  

Bazen yapýlan bir hamleye karþýlýk yapýlacak tek bir hamle vardýr. Oyun uzun bir süre  boyunca 
tek hamleler ile oynanýr. Bu durumlarda analiz aðacý tek bir gövde halindedir.  Bazen de  olasýlýk sayýsý 
çok fazla olduðu gibi ve yapýlan analizler bir kaç hamle ile sýnýrlý olabilir. Bu durumda analiz aðacý 
deðil çalýlýktan bahsedilir.

Karþýlýklý olarak tek hamlelerin oynandýðý bir oyunda oluþacak konum sayýsý sadece birdir. 
Yani beyazýn yaptýðý hamlelere siyah tek bir hamle ile cevap vermek zorunda ise belirli bir hamle dizisi 
sonucunda oluþacak konum sayýsý sadece birdir. Bunu formüle etmek gerekirse

n 
(1x1) =1

Bu  formülün açýk þekli:
(Beyazýn hamle seçeneði x Siyahýn hamle seçeneði ) .  hamle sayýsý =
Beyazýn hamlesine karþýlýk siyahýn  iki hamle seçeneðinin olduðu durumlarda ikinci hamle sonunda 
oluþabilecek toplam konum sayýsý 4 adettir.

 (1x2)x (1x2)=4

Aþaðýdaki konumda, beyazýn f6 hamlesine siyahýn yapabileceði iki hamle var. Siyahýn her 
hamlesine beyazýn fil ile iki ayrý cevap vereceðini düþünelim.  Beyazýn bu hamlelerine karþýlýk siyahýn 
yapabileceði yine  iki hamle var. Ýki hamle sonunda tahtada dört farklý  konum oluþabilir. 



1.f6+ Þe6 2.Fa2+.Þd7  1.f6+ Þe6 2.Fa2+ Þf5  

1.f6+ Þd7 2.Ff5+ Þc7.Þc7]  1.f6+ Þd7 2.Ff5+ Þc7.Þc6]  

Beyazýn f6 hamlesine karþý siyahýn Þd7  ve Þe6 hamleleri var. Beyaz Þe6 hamlesine Fa2 
hamlesi oynuyor. Siyahýn Þd7 hamlesine karþýlýk Ff5 hamlesini yapýyor.  Yani beyazýn her iki 
hamlesine karþýlýk siyahýn iki seçeneði var. Dolaysý ile 2. hamle sonunda tahtada 4 farklý konum 
oluþabiliyor. Bunu formüle etmek gerekirse: 
1  x  2  x  1  x  2  = 4
1.Hamle     2.Hamle

3 hamle sonucunda oluþabilecek konum sayýsý:

          (1x2)x (1x2) (1x2) =8 

Siyahýn yapýlan her hamleye karþý iki seçeneðinin olduðu durumlarda 3 hamle sonucunda 
oluþabilecek konum sayýsý sekizdir.

Beyazýn hamlesine karþýlýk siyahýn 3 hamle seçeneðinin olduðu durumlarda iki hamle 
sonucunda oluþabilecek konum sayýsý :

              (1x3)x (1x3)=9
                      

 Bu formül beyazýn hamlesine karþýlýk siyahýn her hamle sýrasýnda ayný sayýda seçeneðinin 
olduðu konumlar için öngörülmüþtür.   



    Belirsiz
43.Þxf5
...Axa3
42.gxf3
...exf3
41.Þf4

40..Ac2+

40.f3 
...Ae1
39.b4    

Belirsiz
...Ac2÷
44.Þxf4 
...Ae3 
43.Ff2

...f4
42.Þxf3 
...exf3 
41.Þf2 
40..Axg2+

...b5
46.Þg5 
...Þe6 
45.Þf4  
..Þxd6 
44.Þxg3 
...fxg3 
43.Þxg2

52.a8V
...a1V 
51.a7 
...a2  
50.bxa6 
...a3 
49.b5 
...bxa4 
48.a4 
.. Þf5 Z 
47.Þxh5

...Axb4-+
44.Þxe4 
...Ac2+ 
43.Þe3 
...fxe4 
42.fxe4 
...Axa3 
41.Þd2

Belirsiz
...g4
44.Fxe1
...e1V
43.Þg6
...e2
42.Þxf5
...e3

44.Þxf4=
....Axf4 
43.Fxf4  

... Þg4–+
49.Þh6 
...Þf5 
48.Þxg7 
....Þe5 
47.Þg6 

Vd1+mat ...Vxa8 =

ANALÝZ AÐACI

SPURGEON-POVAH, 1974



Povah-Baljon -1975

Kaynak: Chess Training, Nigel Povah 1995 Londra
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