Satranc

Acihs ilkelerine
Uyulmadiginda...

Satrang konumu somuttur.
Satranon cekicili€i, her zaman
yarabo yaklafl>m
gerektirmesinde gizlidir. Guzel
bir oyun sergilemenin zorlu€u

da zaten budur.

Seferberlik ne kadar cabuk
gercekleflmifise, savafl igin ustunluk
sa€layacak mevkiler ne kadar h>zl> ele
gecirilmiflse, askeri harekat>n baflarl>
olma olas>I>€> o derece yuksektir.
Askeri kuvvetler zaman>nda
duzenlenmemiflse, en kotu sonuclarla
karfl>laflma tehlikesi cok fazla olur.
Savafl stratejisinin kurallar> boyle der.
Ayn> kurallar satrang tahtas>nda da
gecerlidir. H>zl> geliflim (kuvvetlerin
seferberli€i) ve rakibin geliflimine
engel olmak, a¢l>fl>n en onemli
amaod>r. Ancak savafl alan>nda
ordularn seferberli€inden ve yer
de€ifltirmesinden farkl> olarak
satrang oyununda hamleler s>rayla
yapsb>r. Peki, boyle olunca cok onemli
bir etken olan zaman nas|
kazanslacak?

Neredeyse butun satrang kitaplarnda,
oncelikle hafif tafllar> sonra, a€>r
tafllar> gelifltirmek gerekti€ine, kural
olarak butun tafllarn geliflimi
bitinceye kadar geliflmifl ayn> taflla iki
kez oynamamak gerekti€ine,
bafllang>¢ konumunda "f7" ve "f2"
karelerinin zay>fl>€> hakksnda, rok
atmanon flah>n guvenli€ini
sa€lad>©>na iliflkin bilgiler yer abr.
Ancak bu kurallar> uygulamaya
cabflt€smszda, benzerlerine
uymayan birgok konumla
karfl>laflabiliriz. Orne€in, oyle
konumlar vardsr ki, aghflta gelifimifl
taflla ikinci kere oynamak, rok
yapmakta acele etmemek, veziri daha
ilk hamlelerde oyuna sokmak daha
yararl> olur.

Peki, acol>flta o cok de€erli olan
zaman nas»| kazansbr ve kaybedilir?
Oncelikle daha az de€erli tafl>n daha
de<€erli tafla sald>rmas>yla. Orne<€in,
piyonlarla tahtada daha iyi konum
edinmifl figurlerin yerlerine
uzaklaflsrslmass, sskofltsrsimass
sonucunda bunlarn dezavantajl>
konuma gegmesi ya da hafif tafllarn
geliflmekle beraber rakip a€>r tafllara
sald>rmas> ve onlar bulunduklar
konumdan uzaklafltormalar.

Maddi kazanglar da zaman kayb>na
neden olabilir. Bunun yan>nda
gelifimifl taflla geliflmemifl tafl>
k>rmak yine zaman kayb> demektir.

Afla€>da gorece€imiz ornekte hafif
taflla, daha sonra piyonla sald>r>ya
u€rayan vezir geri gekilirken zaman
kaybedecektir.

Tolush A. - Alatortsev V

1948

1. €4 e5 2. f4 fiah gambiti. Merkezi ele
gegirmek ve "f" dikeyini agmak
amaoyla beyaz piyon fedas> yapsyor.
2...ds 3. exds Vxds? Ustalar, s>k s>k
boyle hatalar yapmazlar. E€er flah
gambitine karfl> boyle kolay mucadele
etmek soz konusu olsayd>, kimse bu
gambiti kullanmazd>! Oyunda siyah
vezir hamleleriyle zaman kaybediyor
ve geliflimde geri kalyor.

4. Ac3 Ve6 s. fxes Vxes 6. Fex Fg4 7.
d4 Veb 8.Vd3 c6 9. Ff4 Af6 10. O-O-O
Fxe2 11. Agxe2 Fd6

12.ds! Geliflimde one gecen taraf
ilke gere€i oyuna agmal>d>r. Beyaz
bu ilkeye net bir flekilde uyuyor.
12...Axd513. Axds cxds 14. Vg3 Fxfg4
15. Axf4 Vhé 16. Khe1 Beyaz ve siyah
kalelerin konumlar>n> kryaslay>n.
16...fif8 17. Vaz 1.0

Bazen zaman kazanabilmek icin cok
etkili araclar kullansl>r. Orne€in,
oyunun bafl>nda bir iki piyon, hatta
figur bile feda edilir. Rakip pefline
dufler ve gok zaman kaybeder. Buna,
"Kuzey gambiti"nden bir ornek
verelim.

1. €4 e5 2. d4 exd4 3. ¢3 dxc3 4. Fcq
cxb2 5. Fxb2 Fb4 6. Ad2 Vgs Once
hafif, sonra a€>r tafllar gelifltirilecek
ilkesine ayk>r> bir hamle. 7. Agf3
Vxg2 8. Kg1 Fxd2

9. fie2 Vh3 10. Vxd2 Tahtaya
bakt>€>n>zda beyaz ve siyah tafllarn
yerleflim fark>n> goreceksiniz. Sanki
yaln>zca beyaz oynam»fl. Beyaz>n
filleri "f7" ve "g7" karelerini hedef
alm»fl, kale ag>k hatta gegmifl, vezir
ve at da sald>rya hazr. Siyah>nsa
veziri d>fl>nda, di€er butun figurleri
bafllang>¢ konumunda. Mucadelenin
birkac hamle sonra bitecek olmas> hic
de flafl>rt>o> de€il.

10...Af6 1. Fxf7 fid8 12. Kxg7 Axe4
13. Vg5 AXgs 14. Ffé# 1-0

Her iki ornekte de kazanslan zaman
sayesinde sa€lanan kazanclar> gorduk.

Ziya Ahmedov

Bilim Gocuk CENR



