Temel Oyunsonu Bilgisi

Piyon Finalleri

Konu 1: Reti Etlidi (1921)
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Bu konumun, satrang tahtasinin geometrisini satran¢ oyuncularina agiklayan en glizel 6rnek olmasi
nedeniyle ayri bir dnemi bulunur. Gériinlise gdre beyaz sah, siyah piyonu yakalayamazken, piyonun
karesi igerisinde yer alan siyah sah beyaz piyona rahatlikla yetisebilmektedir. Ancak beyazlar kendi
tehditlerini yaratabilmeleri sayesinde oyunu kurtarmay basarirlar.

1 &g7!

Cok amagcl hamleler genellikle kuvvetlidir. Burada da 1 &g8 ya da 1 &h7 gibi tek yonli bir hamle
yapmaktansa, beyazlar her kendi piyonuna, hem de rakip piyona yaklagsma hedeflerine hizmet eden
bir hamleyle miicadeleye basladi.

1 . h4

Alternatif 1...&b6 hamlesi de sonucu etkileyemez: 2 &f6 h4 (2...&2xc6 3 &g5=) 3 Le5! (2d6 ve beyaz
piyonu terfi yolunda destekleme fikriyle) 3...&oxc6 4 <&f4 ve beyaz sah piyonun karesi igerisine girerek
oyunu berabere yapar.

2 &f6! h3

3 &e7!

Capraz dogrultudaki ilerlemenin bu defa basarih olmadigini anlayan beyazlar kendi piyonunu
destekleyerek oyunu berabere yapar.

3 . h2
4 c7 &b7
5 &d7=

Konu 2: Omuzlama
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Omuzlama, piyon finallerinde en siklikla uygulanan temalardan bir tanesidir. Yukaridaki diagramda,
beyazlarin piyonu son yataya daha yakinda bulundugundan, gercek anlamdaki vezir adayi olarak
nitelendirilebilir. Ancak beyazlarin bu Ustinlidunu degerlendirebilmesi igin oyunsonlarinin olmazsa
olmazi olan ince oyunu surdirmesi gerekir.

1 <keb!



ilk olarak bakilacak varyant, 1 &e7? &©c3 2 &d7 &d4 3 &c7 &Ld5! 4 &b7 e 5 Lxa7 Lc7
devamyolunda beyazlarin piyonun énundeki engel olan siyah piyonu yok etmesine karsin, pat durumu
ya da konum tekrarini engelleyememesi dolayisiyla oyunu kazanamadigini gérmek enteresandir.
Biraz 6nce incelenen Reti etiidini andiran 1 $e6! hamlesi ile sahin aktif bir sekilde kullaniimasi,
burada biraz daha farkl bir sekilde omuzlama manevrasina hizmet etmektedir.

1 ... &c3

2 &ds!

Bu defa siyah sahin arkadan dolasarak beyaz sahi sikistirmasi, siyah sahin omuzlanmasi sayesinde
engellenmigtir.

2 .. &b4a

Caresizlik igerisindeki siyahlar, piyona rakip piyona yaklagsmaya ¢abalar.
3 &c6! Lab

4 &b7

iste fark budur: siyah sahin arkadan dolanmasinin gegici olarak engellenmesi sayesinde, beyazlar bir
tempo ve dolayisiyla b8-karesinin kontrollinl ele gegirdiler.

4 .. &b5
5 <xa7 &cb
6 b8 1-0

Konu 3: Omuzlama
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Satranci diger ugrasilardan ayiran en buyuk 6zellik, istisnai durumlarin oldukga sik rastlanarak, bu
sayede aslinda satrancin 6zinG olusturmasidir. Yukaridaki konumda, omuzlama fikriyle sahin merkezi
hareketi galibiyeti siyahlara getirirdi:

1 &g4?&c2
2 &f4 &3
3 &e5 &c4
4 &d6 &bs
5 &c7 Lab!

Ve beyazlar zugzwang'ta kalarak oyunu kaybeder.

Halbuki beyazlar, rakip sahin ...&2xb6 hamlesini ...&2b4 ile kargilama amaciyla 1 &g3!! hamlesiyle
oyunu berabere yapabilirdi.

1 g3l &c2

&f2! &d2

&fl!l &dl

&f2 &d2

&fl &d3

el 4

&d2 &bs

&c3 Hxb6

&b4 =

ve beyazlar opozisyonu alarak oyunu berabere yaparlar.
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Konu 4: Ucgen Manevrasi
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Hamle sirasinin kimde oldugunun piyon finallerinde sonuca inanilmaz etkisi vardir. Yukaridaki bu en
popller durumda beyazlarin kazang fikri rutin yollardan gegmez: 1 ©d67?! &d8 2 c7+ &c8 3 Lc6=. Bu
nedenle beyazlarin istenen konuma hamle sirasi rakipteyken ulagsmasi gerektiginin hayli agik
oldugunu séylemek mumkindir; eder hamle siyahlarda olsaydi 1...&c7 2 &c5 &c8 3 &bb b8 4
&xab seklinde beyazlar oyunu kazanabileceklerdi. O halde, ayni konumda hamle sirasini rakibe teslim
etmek adina uygulanan en temel manevra olan liggen manevrasi sorunun yaniti olacaktir.

1 &d4

Simdi siyahlarin 6nlinde 2 alternatifi vardir: 1...&c7 ve 1...&2d8. Elbetteki ilk segenek kendisi agisindan
pek hayirli olmaz: 1...&c7 2 <c5 ve beyazlar opozisyonu alarak hemen kazanirlar. O halde 2.
segenek dikkate deger alternatif olarak 6ne gikar.

1 . &d8

2 c4 &c8

Bdylelikle siyahlar opozisyonu koruyor gibi gériiniyordu.

3 &d5

Ancak beyazlar tiggen gizerek rakibini zugzwang'ta birakabiliyor.
3 . &d8

4 &d6 &c8

5 ¢7 10

Konu 5: Ucgen Manevrasi 2
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Grigoriev, 1920

1 &c2 &f4
Elbetteki 1...&2e3 2 &c3 devamyolunda beyazlar opozisyonu alarak oyunu kazanirlardi.
2 &b3 &f3

3 &b2! &f4
4 &Hc2 &f3
5 <d2

Boylece beyazlar lU¢gen manevrasindan yararlanarak baslangi¢ konumunu, bu defa hamle sirasi
siyahlardayken olusturdu. Zaten li¢ggen manevrasinin temel amaci, istenen konumu hamle sirasini
rakibe vererek tekrar tahtada olusturmak degil midir?



5 .. &fa

6 Le2!

Boylelikle, siyahlarin bekleme hamlesi sirasinda kullandigi f3-karesi beyazlarin kontrol altina gegmistir.
Oyunun devaminda beyazlar rutin bir sekilde kazandilar: 6...&f5 7 &e3 &e5 8 d4+ &d5 9 &d3 &d6
10 &2e4 2eb6 11 d5+ &d6 12 Ld4 &d7 13 &cb5 1-0.

Konu 6: Uzak Opozisyon
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Siyahlar enteresan bir sekilde ancak ve ancak sahini rakip sahtan uzak tutarak opozisyonu aldigi
zaman, bir baska deyisle uzak opozisyonu aldigi durumlarda partiyi kurtarabiliyor. Bu nedenle,
kendisinin ilk hamlesini (!) isaretiyle sislemek abarti olmayacaktir.

&h6!

&c7 &g7!

&b7 &h7!

&c6 g6

&d6 &h6! =

abhwNBEF

Konu 7: Uzak Opozisyon — 2
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Yukaridaki konum 1994 yilinda diizenlenmis olan Donner Ani Turnuvasi’'nda oynanmis olan Timman —
Jussupow partisinde ortaya ¢ikmistir. Rakibinin piyon fazlaligi dolayisiyla beyazlar ancak ve ancak
dikkatli bir savunmayla partiyi kurtarabilirdi.

1 &g2!

Uzak opozisyonun hemen alinmasi zorunludur: 1 £g3?? &g5 2 &f2 &h4! (capraz opozisyon) 3 &g2
&g4 4 &f2 ©h3 ve siyahlar e3-piyonunu dislrerek partiyi kazanirlardi.

... g7

&gl &f7

&fl &eb

&e2 &d5

&d2 &d6

&d1!

Bir kere daha tek hamle, glinkli beyaz sahin daha dogal gériinen 6 $c2? hamlesi, siyahlara rakibinin
dikkatini tekrar sah kanadina gevirerek e3-piyonunu diglirmesine sebep verirdi: 6 &c2? &2e6 7 &c3 (7
Ld2 &f6 8 Le2 g5 9 Lf2 ©h4 siyahlara kazanir) &f6 8 &d4 &g5 9 &eb g4 0-1.
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6 .. &cb

7 &cl!

Uzak opozisyonu almak ¢ok 6nemli: 7 &d2? &b4 devamyolunda az once oldugu gibi beyaz sah
rakibinin sokulmasini engelleyemezdi.

7 .. &b5
8 &bl &ab
9 &cl!

Son tuzaga da dismeyerek. Artik burada uzak opozisyonu alma konusunda 9 £a1?? hamlesiyle
israrci davranmak siyahlara taktiksel olanaklardan yararlanarak partiyi kazanma firsati verirdi: 9...f4!

9 .. a4

10 &c2! ¥

Boylelikle beyazlar opozisyonu korudular.

Kale Finalleri

Konu 8: Lucena (Kopri) Temasi
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Kale finallerinde piyon fazlasi olan tarafin kazanma amacina ulasabilmek adina uyguladigi temel plan
képru temasidir. Ana olarak 3 asamada uygulanir:
e  Sahin uzaklastiriimasi
o Kalenin 4. yataya getirilerek kdpri manevrasinin hazirlanmasi
o Rakip kale ile sahin arasindaki baglantinin kale manevrasiyla kesilerek kdpru insaasinin
tamamlanmasi.

Yukaridaki 6zgun konumda da beyazlar kdpri manevrasiyla partiyi kazanirlar:
1 Ed2+ &c7
1...&2e6 2 &2e8 beyazlarin hemen kazanmasina neden olurdu.

2 Ed4! Eg2
Siyahlarin beklemekten baska yapabilecegi fazla birsey yoktur.
3 &e7 He2+

Siyahlar birazdan incelenecek olan Philidor konumunda oldugu gibi, kalesiyle uzaktan Kkigler
uygulamak istiyor. Ancak, beyazlarin 2 £d4! hamlesi, kendisine galibiyete ulastiriyor.
4 &fe Ef2+

5 <&g6 Eg2+
6 &f5 Ef2+
7 Ef4! 1-0



Konu 9: Philidor Temasi

X &

)=(
AL

1 . Hab!
Fikir, beyaz sahin 6. yataydan sokulmasini engellemektir.
2 Eb7 Ece!
Beyaz piyon ilerletilene dek, siyah kale 6. yatayi savunur
3 e6 Ecl!

Artik beyaz piyonun ilerletiimesi, beyaz sahin saklanma noktasi olan e6-karesinin ortadan kalkmasina
neden olur. Bdylece, uzun menzilli bir tag olan kale, beyaz saha en uzak bir nokta olan 1. yataydan
sah c¢ekislerine baslar ve bunun sona erdirilememesi dolayisiyla oyun berabere sonuglanir.

Konu 10: Kisa Kenar — Uzun Kenar?
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Her zaman, Philidor Temasr'ni uygulayarak rahat bir beraberlik elde edebilmek mimkin degildir.
Yukaridaki 6zgin konumda siyahlarin, rakibinin semsiye ydntemine benzer bir sekilde oyunu
kazanmasina izin vermemesi igin dikkatli oynamasi gerekir. Oyle ki, 1...2a6+? 2 f6 Za8 3 Zh7! ¢2g8 4
f7+ &f8 5 Eh8+ varyantinda beyazlar oyunu kazanir. Ancak nadiren olumlu sonug getiren pasif
savunma da, burada siyahlarin isine gelmezdi: 1...Za8? 2 f6 g8 3 Eg7+! &f8 4 Eh7 &g8 5 f7+
varyanti da konumu az dnce bahsedilen kayip varyanta transpoze edecekti. Simdi sézu, siyahlarin tek
savunma sansina birakalim:

1 . f2!
Siyah kaleyi piyonun arkasinda derhal konumlandirarak.
2 &fe!

Piyonun arkasinda saklanmasi nedeniyle, bu yontem semsiye manevrasini animsatmaktadir. Simdi
siyahlarin beraberligi saglayabilmesi icin kritik bir karar vermesi gerekiyor. Elbetteki 2...Ze2?? 3 Zb8+
He8 4 Exe8+ 2xe8 5 &2g7 devamyolu beyazlara kazangtir. O halde son sira matinin engellenmesi igin
bir sah hamlesi yapilmasi zorunludur. Peki 2...&e8 hamlesiyle uzun kenara mi gitmek dogru, yoksa
2...&2g8 ile kisa kenara dogru yol almak mi? Simdi bunu inceleyelim.

Yanlis Varyant
2 ... e8?

Uzun kenar, sah tarafindan kullanildiginda diger kenari kullanmak zorunda kalacak olan kalenin
hareketi kisitli olacak ve olumsuz tablo sonuca direkt olarak yansiyacaktir.



3 Eb8+ &d7

4 Ef8!

f-piyonunu savunup, Lucena Temasini hazirlayarak.
4 ... Efl

5 &&g7 Egl+

6 &f7 Efl

7 f6 1-0

ve koprl insaasi 6nlenemez. Peki sah kisa kenara dogru yol alsaydi sonu¢ ayni mi olacakti? Tabii Ki
hayir! Bu durumda, kale uzun kenari aktif bir sekilde kullanabilirdi.

Dogru Varyant

2 ... g8l
3 Eb8+ &h7
4 Ef8

Az 6nce incelenen varyantta oldugu gibi, beyazlar kdpriyl kurmak istiyor. Ancak bu defa siyah kale,

diger kanattan ¢ekecegi “sah’larla oyunu kurtarabilir.
4 .. Ea2!
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Goraldigu gibi, 6nceki varyantin aksine bu defa kalenin kenarda uzun bir menzili bulunuyor.

5 Ee8 Ef2!

Beyaz kale, piyonu destekleyecegi f-dikeyinden ayrilir ayrilmaz siyah kale f2-karesine geri dénuyor.

6 &Ze5 &g8!

7 Le? &g7!

Ve boylece f-piyonunun ilerleyisi durdurularak berabere saglanmis oldu. O zaman bu gibi konumlarda,
kalenin aktifligini de géz 6niinde bulundurarak sdyle bir ilkeden s6z edebiliriz; Sah, kalenin uzun
kenardan daha aktif kullanilabilmesi adina piyonun kisa kenarina dogru bir rota gizmelidir.

Konu 11: Reti Etlidu (1928)
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Satran¢ tahtasinin geometrisi konusunda 6nemli fikirler ortaya koymus olan Reti, dersimizin ilk
Orneginde incelenmis olan ¢alismasindan tam 7 yil sonra, ayni derecede oyunsonu teorisine katkida
bulunmus olan bir etid daha ortaya koymustur. Yukaridaki diagramda, beyaz sahin rakip sah
tarafindan oyun digi birakilmasi dolayisiyla siyahlar berabereye olduk¢a yakin durmaktadir. Ancak,



biraz da olsa Philidor konumunu andiran tarihi manevra sayesinde beyazlar oyunu kazanmayi
basarirlar.

1 Ed2!

Cok kuvvetli bir bekleme hamlesi. Beyazlar rakip sahin omuzlama alaninin disina ¢ikabilmek adina,
siyahlari piyon slirmeye tegvik ediyor. Alternatif 1...&2e4 hamlesi de siyahlar yardimci olamaz: 1...&e4
2 &d6 d4 3 &c5 d3 4 &c4d 1-0.

1 . d4

2 Ed1!

Ancak simdi. Birazdan bu manevranin amaci, daha net bir bigimde ortaya ¢ikacaktir.

2 .. <besd

Bir diger deneme su sekilde ortaya konabilirdi: 2...&2d5 3 &d7 &cb 4 &c7 el 5 &d6! d3 6 Leb &c3
7 &e4 d2 8 el 1-0.

3 <&d6! 1-0

Boylelikle fikir sudur: beyaz sah, piyonun d4-karesindeki varligi dolayisiyla siyah sahin omuzlama
alaninin disinda kalabilmektedir. Bilindigi gibi, Kale vs. piyon(lar) finallerinde, oyunu kazanabilmenin
yolu, ancak ve ancak piyonun ilerleyecegi veya terfi edecegi karelerden birinin hem sah hem de kale
tarafindan kontrol edilmesidir.

Konu 12: Eisenstadt (1950)
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Omuzlama alani ve bu alanin digina ¢ikma c¢abasi ile ilgili bir dier micadele. Beyazlarin kazang plani
yine ayni: rakip piyonun terfi yolunda kullanacagi karelerden birisini hem sahi hem de kalesi ile kontrol
etmek. Bunu yapabilmenin yolu ise, bir kere daha omuzlama alaninin digina ¢ikmaktan geciyor. Ancak
ilk 6nce, aktif sahin konumu bir nebze olsun pasiflestiriimeliydi.

1 Hgb6 &f4

2 &g7!

Boylece g5-piyonunun varligi dolayisiyla beyazlar ayni Reti (1928) etlidinde oldugu gibi omuzlama
alaninin diginda kalmayi basaracaklardir.

g4

&h6 g3
&h5 &f3
&h4 g2
&h3 1-0
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Tuhaf bir Senaryo: Pozisyonel Berabere

Konu 13: Filin Ters Kosesi
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Materyal Ustunligunin kimi konumlarda 6nem tasimadiginin en tipik 6rnekleri, oyunsonundaki
pozisyonel beraberelerde anlasilabilir. Yukaridaki 6zglin konum da bu agiklamanin glizel bir 6rnegidir.
Piyonun terfi edecegi nokta filin aksi renginde ise ve bu nokta rakip sah tarafindan isgal edilebilirse
oyun berabere olur ve buna filin ters késesi seklinde bir isimlendirme yapilabilir.

Konumun Gercekleri, Prensipler Oniindedir!

Konu 14: Filin Ters Kosesi — 2
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Yukaridaki konumda bir bagka filin ters késesi durumu s6z konusudur. Ancak defalarca lizerine basa
basa vurgu yaptigimiz gibi, satrancta istisnai durumlara oldukca sik rastlanabilir. Beyazlarin konumu
kazanabilmesi icin uygulayabilecegi tek fikir rakip sahin a8-karesinden uzak tutulmasidir. Ancak siyah
sahin bu noktaya ulasabilmesi igin 2 rotasi bulunur: f7-e8-d8-c8-b8-a8 ve f7-e6-d5-c6-b7-a8. Bu iki
yolu birden uygulanamamasini saglayan tek bir fikir bulunur: 1 £b4!

1 2b4! &f7
2 a4 e8
3 ab &d8
4 £d6 &c8
5 a6 1-0

1 £b4l &Hi7
2 a4 &eb
3 ab &d5
4 ab &c6
5 £a5 1-0



At — Fil Mati

Konu 15: At — Fil Mati
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Diger késeye stirtilme dncesindeki ilk ideal konum.

At — fil mati, oyunsonundaki taslar arasindaki isbirliginin en glizel érneklerinin yasandigi bir diger
drnektir. Oncelikli olarak bilinmesi gerek temel konular, dogru savunma karsisinda sahin ancak ve
ancak filin rengindeki késelerde mat edilebilecegidir. Ornegin yukaridaki konumda, siyah sah a8 ve h1-
karelerinin bulundugu koselerde mat edilebilir. O halde ilk asama sahin hangi kdsede mat edilecedinin
secilmesidir. Bu 6érnegdimizde sahin a8-kdsesinde mat edilmesi secilmigtir.

1 Qf7+

Oncelikle h8-karesi rakip sahin elinden aliniyor.

1 ... g8

2 £g6

Siyah sahin elinden g8-karesinin de alinmasi adina atilan ilk adim.
2 ... <&f8

3 2h7

Boylece h8-g8 kareleriyle siyah sahin iliskisi kesilmistir.

&
ANNE ]
&

3 .. es8

4 &eb!

ilk bakista anlasiimasi zor bir hamle ancak siyah sahin d8-c7-b6 rotasiyla siyah karelerden
kagmasinin engellenmesi igin atin d7-hanesine yerlestiriimesi sarttir.

10



4 .. &d8
4..5f8 5 HA7+ 2e8 6 Le6 devamyolu, f8-karesini de hemen rakibe teslim etmesi dolayisiyla
beyazlara daha hizl bir mat olanagi sunardi.

5 <&e6 &c7
Yoksa siyah sah kagiyor muydu?
6 d7!

A £
&

“Rakip sah nereden ka¢mak istiyor?” sorusu, siklikla beyazlarin dogru hamleyi bulmasina yardimci
olur. Burada da siyah sah b6-hanesinden kagmak istiyordu, ki beyazlarin son hamlesi bu imkani
ortadan kaldirmaktadir.

6 .. <c6

Simdi siyah sah b5-karesini kagis yolu olarak seciyor. O halde beyazlarin hamlesini bulmak zor
olmamali...

7  £d3!
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Ideal Konum 2. Siyah sahin az énce bahsedilen varyantlarla a8-késesinden kagmasi engellenmistir.

7 ... <7
8 fed

11



Burada belki de daha kuvvetli bir segenek olan 8 £b5 hamlesi de oynanabilir, ancak burada en
anlasilabilir devamyolundan s6z edilmesi isteniyor. Beyaz filin son hamlesiyle ortaya konan fikir, siyah
sahin elinden c6-karesinin de alinmasidir.

8 .. &d8
9 &d6 e8
10 £g6+!
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Boylece siyah sahin f7-karesinden kagisi da engellenmistir. Tim bu manevralarla, artik siyah sahin
e8-karesiyle olan iligkisinin de ortadan kalkmis oldugunu gériyoruz.

10 ... <d8

11 &h5

Dogru hamle sirasini yakalayabilmek adina yapilan yararl bir bekleme hamlesi. Ancak e8-karesinin
kontrolind kaybetmeden bu fikrin uygulandigina dikkat edelim.

11 ... &c8

12 {Hcb!
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Bu konum size az dnce incelenen bir diger diagrami hatirlatmiyor mu?

&

&
&)

£

Siyah sahin e8-karesinden c8-hanesine getirilmis olmasi, beyazlarin dogru yolda oldugunu
gOstermektedir.
12 ... <d8
13 Qb7+&c8
14 &c6 b8
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15 b6 c8
16 £ga+!
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Boylelikle siyah sahin son kagis hanesi olan d7-karesi de beyaz filce kontrol altina alinmis oldu. Artik
siyah sahin yalnizca a8 ve b8-karelerinde hareket edebildigini gérmekteyiz. Son asamada ise atin
dogru noktasina yerlestiriimesini gérecegiz.

16 ... b8

17 Qch

17 &ab5 hamlesinden daha kuvvetli, ¢link(i a5-c6 manevrasi sonrasinda at filin gaprazini kapatmig
olurdu.

17 ... %a8

18 £h3!

Son numaraya da diigsmeyerek. Eger beyazlar aceleci davranip 18 £a6?? oynasaydi, koca bir guval
incil berbat edilmis olacakti: pat! 18 £h3! ise yararl bir bekleme hamlesidir. Acele etmeme prensibi
her zaman karsimiza gikar.
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18 ... &b8
19 Hab+Has
20 £g2#1-0
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