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Iyi bir satrang sporcusu olmak igin, iyi bir diisiinme metoduna sahip olmak gerekir. Iyi bir
oyuncu, ne zaman, ne kadar ve nasil diistinmesi gerektigini iyi bilir. Diislinme metodu bu sorulara
karsilik vermeye calisir. Bu metodu iyi kavrayan oyuncu hamle bulmakta daha az zorlandig1 gibi
zamanini ve enerjisini daha iyi kullanmasini 6grenir. Turnuvalarda digiinmesi gereken anlarda
yeterince diisiinemeyen, fazla diisiinlilmemesi gereken konumlarda ise asir1 diisiinen oyunculara sik¢a
rastlanmaktadir. Unutmamak gerekir ki bir oyuncunun diigiinme giicii sinirlidir. Oyuncu bu enerjisini
ekonomik kullanmak zorundadir. Bu enerjiyi ne zaman ve ne Olgiide kullanmas1 gerektigini 1yi
bilmelidir.

Satran¢ 6gretmenlerinin, 6grencilerine 6gretmesi gereken énemli konulardan bir tanesi de
diistinme metodu olmalidir. Daha hizli, daha dogru ve daha derin diisiinebilmenin kolay ve sihirli bir
yolu yoktur. Bu biiyiik dl¢iide bilgi, yetenek ve yatkinlik isidir. Ancak bukonuda verilecek egitim ile
yararli sonuglar elde etmek miimkiindiir.

Satranci az veya hi¢ bilmeyen insanlar, satran¢ oyuncularin her hamlede uzun uzun
hesaplamalar i¢ine girdigini diisliniirler. Bir oyuncunun, oyunun ilk hamlesinden son hamleye kadar,
her bir hamlede varyant hesaplamasina girip buna gore oynadigini sdylemek yaniltici olur. Bu yontem
gercekei olmadigi gibi uygulamasi da olanaksizdir.

Oyuncular, oyunun her asamasinda derin varyant analizlerine girmeyip daha c¢ok satrang
teorisinden yararlanirlar. Teorik bilgiden yararlanma oyunun safhalarina gore degisir. Oyunun
baslangicinda agilig bilgisi, oyun sonunda ise oyun sonu bilgisi onemlidir.

Oyuncunun hamle bulmakta yararlanacagi baslica teorik bilgiler:

1-Acilis teorisi

2-Stratejiilkeleri

3-Oyun sonu bilgisi
Hamle bulmamiza yardimci olan bu teorik kaynaklari ve kullanim alanlarini inceleyelim.

1-Acilis teorisi :

Acilisg boliimiinde oyuncu varyant hesaplamasindan ¢ok, agilis tercihi ve rakibe uygun varyant
segme durumundadir. Bu asamada oyuncu hamleleri analiz etmekten ¢ok hangi agilist ve hangi
varyant1 tercih etmesi gerektigini diisiiniir. Oyuncular, oyunun baslangi¢ boliimiinde hamlelerini
bulmak i¢in en fazla acilis bilgisinden yararlanirlar. A¢ilis teorisi oyuncuya, oyuna daha iyi bir
baslangi¢ yapmasini, yanlislardan arinmasini ve agilis tuzaklarina diismemesini saglar. Aciliglarin iyi
bilinmesi oyuncuya zamanda kazandirir. Oyuncunun dogru hamleleri tahtada bulup oynamasi yerine,
bilinenlerden hareket ederek dogru hamleleri en kisa zamanda yapmasini saglar.

2-Stratejiilkeleri:

Oyuncunun, agilis ve oyun sonu bilgisinin yaninda bilmesi gereken diger 6nemli konu ise
strateji ilkeleridir. Satrang stratejisini iyi bilen bir oyuncu, tek tek hamle bulup bunlar1 analiz yapma
yerine genel strateji ilkelerinden yararlanarak dogru hamleyi en kisa zaman i¢inde bulup
oynayabilir. Oyuncular, daha hizli ve daha dogru hamle bulmalar i¢in satrang stratejisinin unsurlarini
bilmeleri yararlidir. Strateji ilkelerine uygun hamleler genelde iyi sonug verseler bile uygulamadan
once gozden gecirmekte yarar vardir.

Satrangta baslica stratejik unsurlar; tempo, merkez kareler, acik hatlar, acik diyagonaller,
zayif kareler, alan ve piyon yapisidir. Oyuncu pek ¢cok konumda hamle analizi yapmak yerine bu
ilkelerden yararlanarak hamlesini yapar.



Ornek: Agik hatlara kale gelmesi veya zayif bir kareye etkin bir tasin yerlestirilmesi uzun analizler
yerine, stratejik ilkeler 1s181inda yapilan ve genellikle iyi sonuglar doguran hamlelerdir. Oyuncu bu
hamleleri yaparken uzun varyant hesaplamalar1 yerine stratejinin ilkelerinden yararlanir. Agik
diyagonale filin yerlestirilmesi gibi taglar1 en uygun karelere oynama fazla diistiniilmeden oynanan ve
cogu kez dogru sonuglari olan hamlelerdir. Oyuncu buradan kazandig1 zaman ve enerjiyi daha sonraki
hamleler i¢in saklar.

3- Oyun sonu bilgisi :

Satrang teorisinin, oyuncunun isini kolaylastirdigi diger boliimde oyun sonlaridir. Oyun sonu
bilgisi, oyuncunun oyun sonlarinda nasil kazanmasi gerektiginin yollarini 6gretir. At-fil matini
bilmeyen bir oyuncunun bu mati tahta iizerinde bulup oynamasi imkansiz 6l¢iisiinde zordur. Kale ve
piyona kars1 kale oyun sonlarinda koprii kurmasini bilmeyen oyuncunun oyunu kazanmasi neredeyse
olanaksizdir. Oyun sonu teorisini bilen bir oyuncu dogru hamleleri oynamakta daha az zorlanir. Oyun
sonu bilgisi, oyuncunun karsilasabilecegi her soruya karsilik veremez. Ancak oyuncunun kazang
yollar1 hakkinda fikir verir. Oyuncu, oyunun bu agamasinda zaten yorgundur. Bu durumdaki
oyuncunun dogru hamleleri bulmasi daha zordur.

Varyant analizi:

Hamle belirlemede teorik bilginin énemi biiyiiktiir. Ozellikle oyunun bazi béliimlerinde
hamlelerimizi belirleyen en 6nemli etkendir. Ancak teorik bilgi, her hamlenin kaynagi degildir. Her
dogruyu ge¢miste aramak olanaksizdir. Dogruya ¢ogu kez diislince ile ulasilabilir. Teorik bilginin
disinda hamle bulmamiza yarayan diger kaynak ise varyant analizidir. Ik 3 kaynak belli bir teorik
bilgiyi gerektirir. Varyant hesaplamasi ise bilginin 6tesinde bir yetenek isidir.

Varyant analizinde amag¢ en iyi devam yolunu ve bunu baglatan dogru hamleyi bulup
oynamaktir. Ama satranci zor ve cazip kilan bu dogru hamleyi bulmaktaki gii¢liiktiir. Oyun sirasinda
oyuncunun yapabilecegi pek ¢ok hamle olabilir. En dogru hamleyi bulup oynamak kolay olmayabilir.
Dogru hamle bazen ¢ok agik, kolay goriilen bir hamle olabilecegi gibi bazen de genel prensiplere aykiri
ancak derin bir analiz sonucunda goriilebilen bir hamle olabilir.

Bir oyuncunun oynayabilecegi hamleleri 3 grupta inceleyebiliriz.
1-Olas1 hamleler : Tahtada yapilmasi miimkiin olan her tiirlii hamlelerdir.
2-Muhtemel hamleler : Yapilmas1 daha mantikli gériinen hamlelerdir.
3-Aday hamleler : Analizi yapilacak hamlelerdir.

Bir oyuncudan her olas1 hamleyi analiz etmesi beklenemez. Oyuncu hizli bir eliminasyon ile
muhtemel hamleleri tesbit etmelidir. Muhtemel hamlelerin hizli bir sekilde belirlenmesi zaman iginde
kazanilan bir beceridir. Muhtemel hamleler belirlenirken asagidaki sira takip edilebilir.

1-Sah ¢eken hamle : Oyuncu kendisi i¢in en iyi hamleyi ararken oncelikle sah ¢eken hamlelere
bakmalidir. Konumda sah ¢eken bir veya daha fazla hamle olabilecegi gibi bazi1 konumlarda sah gekme
hamlesi olmayabilir. Ancak her oyuncu, oyunun her aninda sah ¢eken hamleleri bilmek zorundadir. Bu
hamlelerin mantikli olmas1 gerekmez. Ancak oyuncu ne kadar mantik dis1 olsa bile her konumda sah
cekebilecek hamleleri bilmesi gereklidir. Sah ¢eken hamle en iyi hamle olmayabilir. Mutlaka
yapilmas: da gerekmez. Ama mutlaka bilinmesi gerekir. Benzer sekilde rakibin sah g¢eken
hamlelerinin de bilinmesi gereklidir. Ozellikle rakibin savunma olanaklar1 analiz edilirken sah ¢ekme
ve ara sah hamleleri géz 6niinde bulundurulmalidir.

2-Tehdit olusturan hamle : Oyuncunun ikinci derecede incelemesi gereken hamle, tehdit olusturan
hamle olmalidir. Burada da en etkili tehditten en basit tehdide gore siralanir. Oncelikle en etkili tehdit
olan mat tehditlerine bakilmalidir. Daha sonra tas isteme, taktik hamle gibi diger tehditler analiz
edilmelidir. Yine de unutmamak gerekir ki her konumda tehdit olmayabilir. Konumda bu tiir tehdit
olanaklar1 varsa bunlar incelenmelidir.



3-Tas degisimleri : Oyuncu {i¢iincii olarak tas degisimlerine bakmalidir. Tahtada birden ¢ok degisim
hamlesi olabilir. Boyle konumlarda oOnce iyi tas degisimlerine (Maddi iistiinliik saglayan degisimler )
sonra esit tag degisimlerine bakilir. Esit tag degisimleri de birden ¢ok olabilir. Bu tiir durumlarda daha
degerli tag degisimlerine oncelik verilmelidir.

4-Hazirhk hamlesi: Oyuncu 6nce sah ¢eken hamleleri bakar. Bu hamleden istenen diizeyde bir bagari
saglayamayacagina anlarsa ikinci olarak tehdit yapan bir hamle arayisina girer. Boyle bir hamlenin de
yararli olmadigina kanaat getirirse degisim hamlelerini inceler. Oyuncu yaptig1 bu degerlendirmeler
sonucunda ilk ii¢ maddede belirtilen hamlelerden yeterli 6l¢lide yarar gelmeyecegini saptarsa, ileriye
dontik tehdit olusturabilecek, sakin bir hazirlik hamlesi yapabilir.

Oyuncu bu siralamaya uygun olarak 6nce muhtemel hamleleri tespit eder. Muhtemel hamleleri
hizl1 bir sekilde elemine ederek aday hamleleri tespit eder. Asil analizi yapilacak olan aday hamlelerdir.
Aday hamlelerin fazla olmas1 diislinme siiresini uzatacagi i¢in bu sayiy1 olabildigince aza indirmek
gerekir. Aday hamleler belirlendikten sonra her bir hamlenin analizi yapilmalidir. Zaman kaybini en
aza indirmek i¢in her bir aday hamlenin analizi bir kez ve dikkatlice yapilmalidir. Tekrarlanan analizler
oyuncuya fazla bir sey kazandirmayacagn gibi zaman kaybimna neden olur. Ilk analiz esnasinda
goriilmeyen olanaklarin ikinci bir analizde fark edilme olasiligi fazla degildir. Bu nedenle aday
hamlelerin analizi bir kez dikkatlice ve olabildigince sonuna kadar yapilmalidir.

Aday hamlelerin analizleri yapildiktan sonra olusacak konumlar hafizaya iyice
yerlestirilmelidir. Olusacak konumlardan hangisinin en iyi olduguna karar verildikten sonra bu
konumu gerceklestirecek hamlenin yapilmasi gerekir. Artik bu hamle aday hamle olmaktan ¢ikmig
oynanmasi gereken dogru hamle olmustur.

Satran¢ oyununda aday hamlelerden dogru hamleye ulagsmanin yolu varyant hesaplanmasidir.
Varyant hesaplamasi sistematik bir diislince yliriitme isidir. Varyant hesaplamasi iki asamali bir
islemdir.

1-Analiz: Busathada, aday hamleler ile baslayan degisik devam yollariincelenir.

2-Degerlendirme: Analizi yapilan varyantlarin hangisinin daha iyi olduguna karar verildigi bolimdiir.
Varyantlarin analizini yapmak yeterli degildir. Daha énemlisi bu varyantlarin hangisinin daha yararl
sonuglar verdigini saptamaktir. Buradaki ana zorluk varyant analizleri sonucu olusan degisik
konumlar1 zihinde canlandirmak ve bunlar arasinda bir degerlendirme yapmaktir. Tahtada olmayan
ancak zihinde beliren konumlardan hangisinin iistiin olduguna karar vermek isin en zor yanlarindan
biridir.

Bundan sonraki asama uygulama asamasidir. Aday hamlelerin analizleri yapildiktan sonra
olusacak konumlar hafizaya iyice yerlestirilmelidir. Olusacak konumlardan hangisinin en iyi olduguna
karar verildikten sonra bu konumu gergeklestirecek aday hamlenin yapilmasi gerekir.

Varyant hesaplamasinin o6zellikleri:

1.Varyant hesaplanmasinda ama¢ en iyi hamleyi bulmaktir. Satrang tek tek birbirinden kopuk
hamlelerin yapildig1 bir oyun degildir. Hamleler arasinda biitiinliik ve uyum olmalidir. Bu nedenle en
iyi hamle sadece tek bir hamle olmay1p, en yararli sonuclar saglayan bir devam yolunun ilk hamlesidir.

2.Analiz kadar analiz sonucunda olusacak konumlarin degerlendirmesi de 6nemlidir. Analizi yapilan
hamleler ile olusacak konumlar hafizaya iyice yerlestirilir. Olusacak konumlardan hangisinin daha iyi
olacagina karar vermek i¢in konumlar iyice degerlendirilir. Tahtada boyle bir konum olmadig1 i¢in bu
degerlendirme zihinde yapilmalidir. En yararli hamle belirlendikten sonra oyuncu hamlesini tahta



izerinde yapar.

3.Varyant hesaplamasi bir yetenektir. Belirli 6zelliklerin bir arada olmas1 gerekir. Bir varyant: iyi
hesaplamak igin, analitik diisiince yapisina, olusabilecek her bir konumu akilda tutacak iyi bir
hafizaya, bu konumlar1 degerlendirecek bir muhakeme giicline ve tiim bunlari oyun boyunca
stirdiirebilecek gli¢lii bir iradeye sahip olmak gerekir. Bu nedenlerden dolay1 varyant hesaplamasinin
yapilmasi bir yetenek isidir. Ama her yetenek gibi ¢alisma ile gelistirilebilir. Bunun i¢in oyuncularin
cok sayida kombinezon ve analiz ¢alismalar1 yapmasi yararlidir.

4.Analiz sonucunda olugacak konumlar1 hafizada tutmak zordur. Hafizayi gelistirmenin en etkili yolu
onu zorlamaktir. Bu nedenle satrang 6gretmenleri, analiz ¢alismalarinda 6grencilerin taslar1 yerinden
oynatmasina izin vermemelidir. Analizler tahtada degil zihinde yapilmalidir. Bu ¢aligmalarin daha
yararli olabilmesi i¢in olabildigince erken notasyon bilgisi 6grencilere verilmelidir. Satrang oyununda
hafizay1 gelistirmenin diger yontemi ise ustalarin oyunlarini notasyondan takip ederken dnce bir
zaman i¢inde iki daha sonra ii¢ hamleden sonra taslar tahtada oynatilmalidir. Ogrencilerden hamleleri
degil degisen konumu zihinlerinde tutmalari istenmelidir. Bakimiz: Satrancta Sezgi

5.Varyant hesaplamasinda oyuncu tahtada yapilabilecek her hamlenin degil daha iyi sonug
verebilecegini diislindiigii aday hamlelerin analizini yapmalidir. Aday hamlelerin tespiti her zaman
kolay degildir. Bazen en yararli sonug verecek hamle atlanabilir. Aday hamlenin belirlenmesinde
deneyim, pozisyon bilgisi ve konum degerlendirmesinin saglikli yapilmas1 énemlidir. Bu konudaki
becerinin artmasi i¢in ustalarin oyunlarini incelemek, kombinezon ve etiit ¢alismalar1 yapmak
yararhdir.

6.0yuncu, aday hamlelerin analizine en yararli olacagini diisiindiigii hamleden baslamalidir. Bu her
zaman kolay degildir. Ancak zaman i¢inde, ustalarin oyununu izlemekle gelisebilir. Eger bir analiz
sonucunda yeterli derecede yarar saglayacak bir konum elde ediliyorsa, zaman kaybini engellemek
amactyla diger hamlelerin analizinden vazgecilebilir. Her ne kadar bu konuda Lasker “Iyi bir hamle
goriince, bekleyin daha iyisini arayin” demis olmasina ragmen bunu her zaman uygulamak olas1
degildir. Ayrica zaman kullaniminin o donemdeki kadar uzun olmadigini unutmamak gerekir.

7.Aday hamlelerin analizi bir kez ve dikkatlice yapilmalidir. Ilk analiz esnasinda goriilmeyen
hamlelerin ikinci bir analizde fark edilme olasilig1 fazla degildir.

8.Analizler olabildigince sonuna kadar devam ettirilmelidir. Bir varyantin analizi dingin konum
olusana, diger bir degisle tahtadaki gerilimin sona ermesine kadar devam ettirilmelidir. Yarim birakilan
analizler sadece rakibe zaman kazandirir. Soniik gelisen baz1 devam yollar1 parlak sonuglanabilir.

9.Analiz yapilirken rakibin de en dogru hamleyi yapacagi varsayilir. Rakibin yanlis hamle yapmasi
beklentisilizerine analiz yapilmaz.

10.Varyant hesaplamasi yapilirken rakip oyuncunun hamleleride en iyi sekilde analiz edilmelidir. Bir
varyanta girdigimiz zaman eger rakip diislindiigiimiizden farkli ve gii¢lii olabilecek bir hamle yaparsa,
yaptigimiz biitlin hesaplar bosa gider. Dolayisiyla eksik diislinlilen bir varyant sonucu enerji
kaybederiz, zaman kaybederiz, daha da 6nemlisi moral kaybederiz. Buna karsin oyun tam
diisiindiigiimiiz gibi gidiyorsa oyun kontroliimiiz altinda diye diisiiniip rahat edebiliriz.



11.Analiz yapilirken rakibin hamle se¢enekleri ne kadar fazla ise olasiliklarda o dlciide artar. Tek
hamlelerin ve zorunlu hamlelerin olmast bu olasilig1 azaltir. Bu tiir konumlarda daha uzun ve daha
kesin hesaplama yapma olanagi vardir. Satrang oyunculari i¢in sorulan sorulardan biri de kag hamle
sonrasint hesaplayabiliyor? Bu soruya ustalar degisik cevaplar vermislerdir. Bu soruyu Smyslov 'Bir
hamle ama en iyisi ' diye cevaplamistir. Bu cevap varyant hesaplamasinin zorlugunu ortaya koydugu
gibi analizdeki ilk hamlenin 6nemini vurgulamaktadir. Tek ve zorunlu hamlelerin yapildig:
konumlarda 15-20 hamle hesaplamak miimkiindiir. Bu nedenle tek hamle ve zorunlu hamle
kavramlarinin iyi bilinmesi gereklidir. Bu iki kavram ¢ogu kez karistirilmaktadir.

Tek hamle : Yapilan hamleye karsi oynanabilecek sadece bir hamle olmasidir.
Zorunlu hamle : Rakibin hamlesine karsilik oynanmasi gereken en mantikli hamle veya

hamlelerdir. Bu hamleler disinda baska hamleler olsa bile bunlarin yapilmasi oyunun kayb1 anlamina
gelecegiicin analiz esnasinda degerlendirme yapilmaz.

Siyahin, $f7 hamlesi tek hamledir. Siyahin zorunlu hamlesi Fe6 veya
Siyah oyuncunun bu hamle Kb8 hamleleridir. Siyahin bunun
disinda bagka bir secenegi yok. disinda pek cok hamle olasiligi

olmasina karsilik diger hamleler
oyunun hemen kaybina neden
olacagi i¢in analiz esnasinda goz
ard1yapilir.

12.Satran¢g oyuncusu yaptig1r hesaplara giivenmek zorundadir. Ciinkii giivenmekten bagka bir
secenegi yoktur. Eger hesaplamalarinda sik sik hata yapiyorsa, bunu gidermenin yolunu aramalidir.
Bunun i¢in yarisma oncesi ¢alismalarda diigiiniilen analizleri yazmak, her bir analiz sonucunda
olusacak konumu tahtaya dizip daha sonra kontrol etmek yararlidir.

13. Satrang oyunculari biiylik usta olma arzusu tasiyorlarsa farkli diisiinebilmeleri 6zelligine sahip
olmalidirlar. Usta olmanin en o6nemli 06zelligi yaratici olmaktir. Yaratici olmanin temel sart1 ise
alisilagelmis diisiince kaliplarindan siyrilip, farkli diisiinebilmektir. Bir tehditle karsilastiginizda, ilk
reaksiyonunuz uygun savunmay1 bulmak yerine, tehdidi goz ardi edip en iyi hamleyi bulmak
olmalidir. Cocuklara verilen satrang egitiminde bu konunun iizerinde durulmali, ¢cocuklara refleks
hamle yerine en iyi hamleyi bulup oynama aligkanligi kazandirilmalidir.



Ornek: Veziri, piyon tarafindan istenen pek cok oyuncu bu durumda refleks olarak istenen vezirini
kagar. Oysa satrangta esas olan en iyi hamleyi oynamaktir. Istenen veziri, kagmak biiyiik bir olasilikla
en iyi hamle olabilir. Ancak oyuncu, rakibin en degersiz taginin en degerli olan tagini istemesi
durumunda bile refleks olarak vezirini kagma yerine en iyi hamleyi yapma arzusu i¢inde olmalidir.
Klasik diisiince veziri kagmay1 ongoriir. Yaratici diisiincede ise en iyiyi bulma kaygisi vardir. Bu
durum ancak farkl diigiinme aligkanlig1 kazandirmak ile miimkiindiir.
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14.Satran¢ oyununda her hamle 6nemlidir. Her hamle oyunun gidisini etkiler. Ama 6yle konumlar
olabilir ki yapilacak bir hamle oyunun kaderini belirler. Bu konum tahtadaki en kritik konumdur.
Oyunun kirilma noktasidir. Oyuncunun bu ani1 fark etmesi her zaman kolay degildir. Usta oyunculari
acemi oyunculardan ayiran en 6nemli 6zellik bu anmi fark etmeleridir. Bu beceri ustalarin oyunlarini
incelenmesi, 6zellikle oyuncunun kendi oyunlarini analiz etmesi ile gelistirilebilir. Oyuncu kendi
oyunlarini inceledigi zaman oyunun kader hamlesinin hangisi oldugunu daha iyi anlar. Ciinkii, sadece
oyundaki diisiinceleri degil duygulari da eniyibilendir. Oyuncu, oyun esnasinda bu anisezinleyip, iyi
degerlendirmelidir. Oyuncularin en fazla diisiinmeleri gereken an bu konumlardir. En derin varyant
hesaplamalarinin yapilmasini gerektiren konumlardir. Bu konumda yapilacak hatali bir hamlenin
telafisi yoktur.

15.Varyant analizleri, her zaman kolay olmayabilir. Usta oyuncular bile bazi konumlart sonuna kadar
analiz etmekte zorlanabilirler. Her bir varyanti sonuna kadar analiz yapmak gii¢ olabilir. Olasiliklarin
insanin hesaplama kapasitesini astig1, varyantlarianaliz ederek ¢oziilemeyecek p021syon1ar vardir. Cok
iyl satrang¢ bilgisayarlart n1 n bile bu tiir konumlar: cozecegi siliphelidir.

Bazi konumlarda diisiince yetersiz kalabilir. Diisiincenin yetersiz kaldig1 durumlarda duygular
ise kar1 s11. Boyle konumlarda oyuncunun 6nsezileri de dnemlidir. Oyuncu yeterli bir giice sahip
oldugunu goriiyor, rakip savunmasinda belirgin zay1 flik oldugunu hissediyor, yapilacak bir atagin
olumlu sonuglar verecegine inaniyor. Buna karsilik tiim varyantlari hesaplamasi olasi degilse oyuncu
sezgilerine glivenerek atagibaglatabilir.

Sezgisel konumlarin {istadi Tal sdyle yazmistir “Hesaplama isin sadece bir kismi. Daha az
onemli olmayan kisim ise sezgi, ilhamdir buna bir tiir enerji de diyebilirsiniz. Ornegin ben her
zaman bir hamlenin iyi veya bir digerinin neden kotii oldugunu aciklayamam. Bazen
oyunlarimda kombinezonlari, sadece orada bir yerlerde olmalari gerektigini diisiinerek buldum.
Su ana kadar diisiince sistemimi anlasilabilir bir dile ¢cevirebilmis durumda degilim.”



Sezgi, somut verilerle dogrulugu ortaya konulamayan, ama yapilirsa olumlu sonuglar
verecegi inanilan bir duygudur. Bu aklin saf dis1 edilmesi degil, diislincenin duygu ile biitiinlesmesidir.
Sezgi bir duygu olmasina karsilik ardinda belli bir bilgi ve deneyim vardir. Calisma ile gelistirilebilir.
Taktik konum ve taktik iistiinliik konularinin iyi bilinmesi gerekir. Ozellikle kombinezon ¢aligmalari
sezgilerin gelismesi i¢in son derece yararlidir. Usta oyuncular1 ataga yonelten en 6nemli unsurlardan
biri de 6nsezileridir. Basari sezgilerinin dogru olup olmadigi ile ilgilidir. Bakimiz: Satrancta Sezgi

16.Satrang oyuncularinin temel yanilgilarindan biri de kendi konumlarini daha iyi gérme egiliminde
olmalaridir. Bunun nedeni tahtaya objektif bakamamalaridir. Satran¢ tahtasina bakis ta
diistincelerimizi belirleyen 6nemli bir etkendir. Satran¢ oyuncusu, oyuna yalniz kendi cephesinden
degil ayn1 zamanda rakibinin de bakis a¢istyla bakabilmelidir. Rakip oyuncunun diisiincesini, hamle
olanaklarini degerlendirmek 6nemlidir.

Ornegin, rakip oyuncu oyunun bir aninda pozisyonal zugzwang konumuna girebilir. Oyuna sadece
kendi bakis acistyla bakmaya aligmis bir oyuncu bunu fark edemez. Oysa konuma rakip gozii ile bakma
aligkanligin1 kazanmis olsa bu durumu hemen fark edecek. Bdylece kendisi i¢in biiyiik avantaj
saglayan bu konumu degerlendirip oyunu kazanabilecektir. Ancak pek ¢ok oyuncu bu aliskanligi
kazanamadig1i¢in bu tiir konumlari degerlendirmekte yetersiz kalmaktadir.

Tilburg , 1991
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= oo SHORT,N (2660) - TIMMAN,J (2630)
3 Wy & led Af6 2.5 Ad5S 3.d4 d6 4.Af3 g6
5.Fc4 Ab6 6.Fb3 Fg7 7.Ve2 7..Ac6 8.0-0

o be | e

F

1
i i 8..0-09.h3! a5 10.a4 dxe5 1l.dxe5 Ad4
N BH: 3 12.Axd4 Vxd4 13.Kel e6 14.Ad2! AdS
15.Af3 Ve5  16.Ved Vb4 17.Fcd!  Ab6
N 18.b3! Axc4 19.bxed Ke8 20.Kdl Vs
& i B 21.Vh4 b6 22.Fe3 Vc6?! 23.Fh6 23..Fh$
24.Kd8! Fb7 25.Kadl Fg7  26.K8d7! Kf$
V) 27.Fxg7 Sxg7 28.K1d4 Kae$ 29.Vf6+ Sg8

30.h4 hS

Siyah oyuncunun konumsal zugzwang olmasindan yararlanan beyaz sahim aktif hale
getirmekten korkmuyor.

31.Sh2 Kc8 31...Fc8 32.g4! 32..hxgd (32..Fxd7 33.gxh5) 33.Ag5! 33..Fxd7 34.h5!
32.5g3! 32..Kce8 33.5f4! Fc8 34.5g5!! [ 34.5g5!! Fxd7 35.Sh6! 1-0

17.Tahtadaki konumun agik veya kapali olmasi da diisiince bigimi etkiler. Konumun yapisi
diistincelerimizi sekillendirir. A¢ik konumlarda zaman kaygis1 6n planda iken kapali konumlarda
gelisme daha dnemlidir. Bunedenle agik konumlarda hizli (gelisim anlaminda ) ve dikkatli oynamak
gerekirken, kapali konumlarda sakin ve pozisyonal oynamak gereklidir. Ozellikle baz1 konumlarda
rakip oyuncunun taslarinin hareket kabiliyetleri sinirhidir. Boyle konumlarda gereksiz bir sekilde
acele etmek oyunu riske etmekten baska bir ise yaramaz. Ozellikle ¢ocuklarda sikca karsilasilan
onemli bir sorundur. Bunu gidermenin yolu tahtanin tiimiinii gormek konumu tarafsiz degerlendirmek
ve bu disiplini kazandirmaktir.



18.Satrang oyuncusu dogru hamleyi ararken, ayn1 konumda hamle sirasinin rakipte olmasinin kendisi
i¢in bir avantaj olusturabilecegini de diisiinmelidir. Ozellikle oyun sonlarinda oyuncu bu diisiince
aliskanligimi kazanmalidir. Béyle bir kavramin varligini bilen oyuncunun bu tiir diisiinmesi daha
kolaydir. Onemli olan oyuncunun bdyle bir kavramm varligini bilmesidir.

Ornek: Piyon sonlarinda iiggen ¢izme manevrasinin ana fikri ayn konumda hamle sirasmni
degistirmektir. Hamle sirasin1 degistirerek kazang saglamak daha ¢ok piyon oyun sonlarinda uygulansa
bile alet oyun sonlarinda da bu diisiincenin yarali oldugu konumlar vardir.

Hamle siyah oyuncuda, eger hamle siras1 beyaz
oyuncuda olsaydi siyah oyuncu i¢in kolay bir
kazang sans1 vardi. Siyah oyuncu bu konumda
dogru hamleyi arama ugrasilarinda hamle
sirasinin rakipte olmasinin kendisi i¢in daha iyi
‘ olabilecegini sorgulamalidir.
£

1..Sd2 2.Ke4 Sc3 3.Kh4 Sd3 0-1
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Tal-Spassky, 1965

19. Satrang oyuncularinin dogru ve hizli diisiinmeleri 6nemlidir. Ancak bunun kadar 6nemli olan diger
bir konuda oyuncunun bu islevi biitiin oyun boyunca siirdiirebilmesidir. Pek ¢ok oyuncu satrangta
gerilim yaratan unsurlarin diisiinme kalitesini bozdugunu ifade eder. Esas olan oyuncunun diisiince
kalitesini istenmeyen kosullar altinda bile siirdiirebilmesidir. Ozellikle dis etkenlerin olusturdugu
gerilim pek c¢ok oyuncuda diisiince akisini bozmaktadir. Turnuvalar optimal kosullar ongoriilerek
hazirlanmis olsalar bile bunu saglamak her zaman kolay olmayabilir. Gozledigim kadar1 ile Tiirk
oyuncular dis etkenlerden daha kolay etkilenmektedir. Belki de diisiinme kalitesinin bozulmasi kii¢iik
sorunlar1 6nemli hale getirmektedir. Tiirk oyuncular ile yabanci oyuncular arasinda en 6nemli fark
budur. Bu fark ayn1 zamanda bagariy1da belirleyen dnemli etkendir.

Satrang Ogretmenlerine diisen en Onemli gorevlerden biri de satrang oyununa uygun
ogrencilere agirlik vermeleridir. Unutmamak gerekir ki satran¢ kendi yapisina uygun karakterde
oyuncu ister. Eger yliksek diizeyde bir basar1 bekleniyorsa; oncelikle bu kosullara uygun oyunculari
yetistirmek veya oyuncular1 bu kosullara uygun hale getirmek gerekir.

19.Satrang herkesin oynayabilecegi keyif veren yararh bir etkinliktir. Ancak satrangta basari denilince
olmas1 gereken bazi unsurlar vardir. Satran¢ oyununda basari i¢in bilgi, yetenek ve yatkinlik
gereklidir. Basar1 merdivenine bilgi ile ¢ikilir. Yetenek ile ilerlenir. Yukarilara ¢ikildikg¢a yatkinligin
onemi belirir. Zirvede ise sadece yatkinlara yer vardir.

Ogretmenlerinin basari igin aramalar1 gereken asil unsur yetenek ve yatkiliktir. Baslangicta
bilgi ile alinan mesafenin fazlalig1 6gretmenleri yaniltabilir. Bilgi sonradan kazanilan bir degerdir.
Buna karsilik yetenek ve yatkinlik kismen artirilsa bile biiylik dl¢iide dogustan sahip olunan bir
ozelliktir. Satran¢ 6gretmenlerinin 6grenci se¢imlerinde bu 6zellikleri gdz oniinde bulundurmalari
gereklidir. Satranca olan yetenek ve yatkinlik hemen anlasilmasa bile uygun bir siire iginde saglikli bir
degerlendirme yapma olanagi vardir.



ANALIZ AGACI

Bir varyant hesaplamasinda aday hamleler ile buna kars1 yapilacak hamlelerin sematik
olarak gdosterilmesine analiz agaci denir. Bu terimden ilk defa Alexander KOTOV ' Thing Like a
Grandmaster ' adl1 kitabinda bahsetmistir. Belirli bir hamleden sonra aday hamleler ile bunlara
verilecek cevaplarin hesaplanmasi ile analiz agaci olusur. Yapilan bir hamleye karsilik rakibin
yapabilecegi hamle sayis1 bir veya daha fazla olabilir. Rakibin yapacagi her bir hamleye, degisik
hamleler ile cevap vermek gerekebilir. Bu sekilde belirli bir hamleden sonra yapilan hamleler ile
degisik konumlar ortaya ¢ikar. Hamle sayisi1 artik¢a bu olasiliklarin sayisi da artar.

Bazen yapilan bir hamleye karsilik yapilacak tek bir hamle vardir. Oyun uzun bir siire boyunca
tek hamleler ile oynanir. Bu durumlarda analiz agaci tek bir govde halindedir. Bazen de olasilik sayis1
cok fazla oldugu gibi ve yapilan analizler bir ka¢ hamle ile sinirli olabilir. Bu durumda analiz agaci
degil caliliktan bahsedilir.

Karsilikli olarak tek hamlelerin oynandig1 bir oyunda olusacak konum sayis1 sadece birdir.
Yani beyazin yaptig1 hamlelere siyah tek bir hamle ile cevap vermek zorunda ise belirli bir hamle dizisi
sonucunda olusacak konum sayisi sadece birdir. Bunu formiile etmek gerekirse

(1x1)"=1
Bu formiiliin agik sekli:
(Beyazin hamle segenegi x Siyahin hamle secenegi ) . hamle sayisi=
Beyazin hamlesine karsilik siyahin iki hamle se¢eneginin oldugu durumlarda ikinci hamle sonunda
olusabilecek toplam konum say1s1 4 adettir.

(I1x2)x (1x2)=4
Asagidaki konumda, beyazin f6 hamlesine siyahin yapabilecegi iki hamle var. Siyahin her

hamlesine beyazin fil ile iki ayri cevap verecegini diisiinelim. Beyazin bu hamlelerine karsilik siyahin
yapabilecegi yine iki hamle var. Iki hamle sonunda tahtada dort farkli konum olusabilir.
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1.f6+ Sd7 2.Ff5+ Sc7.S¢7]

1.f6+ Sd7 2.Ff5+ Sc7.S¢c6]

Beyazin t6 hamlesine kars1 siyahin Sd7 ve Se6 hamleleri var. Beyaz Se6 hamlesine Fa2
hamlesi oynuyor. Siyahin $d7 hamlesine karsilik Ff5 hamlesini yapiyor. Yani beyazin her iki
hamlesine karsilik siyahin iki secenegi var. Dolaysi ile 2. hamle sonunda tahtada 4 farkli konum
olusabiliyor. Bunu formiile etmek gerekirse:

1x2x1x2=4
1.Hamle 2.Hamle

3 hamle sonucunda olusabilecek konum sayist:

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

Siyahin yapilan her hamleye karsi iki segeneginin oldugu durumlarda 3 hamle sonucunda
olusabilecek konum sayis1 sekizdir.

Beyazin hamlesine karsilik siyahin 3 hamle seceneginin oldugu durumlarda iki hamle
sonucunda olusabilecek konum sayist :

(1x3)x (1x3)=9

Bu formiil beyazin hamlesine karsilik siyahin her hamle sirasinda ayni sayida seceneginin
oldugu konumlar i¢in 6ngorilmistiir.



ANALIZ AGACI
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Vdl+mat ..Vxa8 =
E) ﬁ
52.a8V
..alVv
51.a7
V.
50.bxa6
...a3
49.b5
...bxa4
48.a4
-S15Z ...S€5
47.SxhS 47.5g6
& /
...b5
46.Sg5
..Seb6
Belirsiz ~ 45.5f4
Ac2+ -.Sxd6
Belirsiz 44.Sxf4= 44.5xf4 4‘}-)‘8;3g3
43.5xf5 wAXf4 ..Ae3
. fxed ...Axa3 43e.2sg6 43.Fxf4 43.Ff2  43.5xg2

42.fxe4 42.gxf3
...Axa3




Povah-Baljon -1975
Axe5
28...axb3 28...a3 28...Fxe5
29.Kd3 Kal—+ ’ | 20 Kd7
g?%izsfgihg 29.bxa3 bxa3 29.Ad7+ Se7
32.Kxh&+ Sg7 30.Ad7+ 30.Fxc7 axb2+
33.Khxd8+- 31.8d1 b1V
: 32.Se2 Fa6+
33.Sf3 Kxc7+
| \ |
\ 29..Vb8 29..Vxd7 29...Fxg3
30...Vxd7 30..S68 30.Vh7-+- 30.Fxe5 30.Vh8#
31.Kxd7 31.Fxc7 a2 ‘
32.Vh8+ Fxh8 . ‘ ‘
33.Kxh8+ Se7 30...Ka6? 30..Sc7 30...Ve6
31.Ff6+- 31.Ffo+ 31.Ff6 Se8
32.Kd3+-)
31..Se8 31...a2 31..Sd6 31...Se6
32.Kxb7+ 32.Vh8+ Fxh8 32.Kd3+ Sc6 32.Vg4d4+ Sdo6
33.Kxh8+ Sg7 33.Kxd7 33.Kd3++-
34.Fe5# Sxd7+-
34.Fe5? alV+ 34 Fd6+!
35.Fxal Kxal+
36.Sb2 Kxh8
37.Sxal Kd8 -+
34..Se6 34...Sxd7
35.Axc5+ Kxc5 35.Fe5+ Se6
36.Kxa8 Fxa8 36.Kxc8
37.Sb2+- ‘
36...alV—+ 36.. Fxc8 36...Kxc8
37.Fxal Kxal—+ 37.Fal Fb7 37.Fal Fxed+
38.Sb2+- 38.f3+-

Kaynak: Chess Training, Nigel Povah 1995 Londra
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