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& Kendinizi Sinayin

Bu sayfamizda gectigimiz ay da yayinladigimiz Kendinizi Sinayin bolimdnd bulacaksiniz. Bu, ilginizi cektigini dtisdndd-
gumdz sayfamiz da ne yapmaniz gerektigini kisaca bir hatirlayalim. Size bir oyunun ilk acilis hamlelerini veriyoruz ve
sonraki hamleleri tahmin etmenizi istiyoruz. Hamleleri dogru tahmin ettikge puaniar kazaniyorsunuz. Oyunun sonunda
tim puanlarinizi toplayarak ne kadar iyi bir satran¢ oyuncusu oldugunuzu gérme sansiniz oluyor. Oynamaya karar ver-
diginiz hamle disinda diger varyasyonlar da distndrseniz daha fazla puan toplama sansi yakalayabilirsiniz. Béyle bir
testin gergek glcunlizi ne kadar gdsterecedi tertisilabilir. Ancak oyun analizi yapmak ve blydkustalarin nasil digstin-
diigini tahmin etmeye calismak yararl ve eglenceli olmal. Acilis Ansiklopedisi ve OdUillii Sorularimiz da arka sayfada.

Bu oyun Shirov ve Markowski arasinda
oynanmis. Siz Shirov’un yaninda oturuyorsu-
nuz ve hamleleri tahmin etmeye ¢aligtyorsu-
nuz. Size ilk 10 hamleden olugan agilis ham-
lelerini veriyoruz. ilk sekilden itibaren Si-
yah’'in hamlelerini tahmin etmeye caligin.
Oynamaya karar verdiginiz hamle diginda ne-
denlerini de diisiiniirseniz daha fazla puan
toplayabilirsiniz.

Shirov ve Markowski arasinda gegen oyun
hizli bir gelisimde analizin 6nemini goster-
mesi agisindan 6nemli. Ayrica bu oyunda ce-
saretinizi 6lgme firsatini da bulacaksiniz.
Bunlarin yani sira son ana degin oyunu bera-
berlige gotirmemek igin siirekli uyanik kal-
mak zorunda olmanin da iyi bir 6rnegi.

Tomasz Markowski-
Alexei Shirov
Rubinstein Memorial
Reti Acilisi

1. Af3d5 2. g5 Fg4 3. Fg2 Ad7 4. ¢4 €6
5. cxd5 exd5 6. 0-0 Agf6 7. d3 c6 8. V2
Fc5 9. e4 00 10 h3
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10. ...FhS

3 puan. Fil'i buraya oynadiginiz zaman
onunla ne yapacaginiza karar vermek her za-
man onemli olagelmistir. Ac’'1 almak, Fil’i ver-
mek demektir; bu, size biraz da zaman kazan-
dinr. Fil'i geri cekmek g4'le size saldiriya ne-
den olabilir. Burada Shirov’un kararini alkigla-
mak gerekiyor, Fil'i korumak akillica. 10.
...Fxf3 (2 puan) oynamak da diisiiniilebilir-
di. Boylece siyah karelerde iistiinlilk elde
edilirdi.: 11. Fxf3 Fb6 bunu da Ae5 ya da Ac5

izler ve ilging bir oyun sahnelenir. Beyaz h3
ve Vc2 gibi hamlelerle tempo kaybetti ve ge-
lisiminde de hald geride.

11. Abd2

11. ...dxe4

4 puan. Az sonra gorecegimiz gibi Beyaz
simdiden karmagik bir konuma girmis bulun-
makta. Aslina bakarsaniz c1’deki Fil’in 6niinii
kapayan son hamle hi¢ de akil kiri degildi.
11. ...Ke8 hamlesi i¢in 3 puan ¢ikarin. 12. €5
hamlesiyle tas kayb1 olur; At'in gidecek kare-
si yoktur ve eger 12. ...Fxf3 13. Axf3 AhS5 14.
d4 Fb6 15. g4 ya da 12. ...Axe5 13. Vxc5.

11. ...Vb6 (1 puan) ilging bir hamle. Ama
Beyaz dogru ve kurnaz bir oyunla Siyah’in
taslarint geri piskiirtiir: 12. 5 Ae8 (ardinda
su hamleler yatar ...Ac7 ve ...Ke8); Beyaz,
13. Ab3 oynayamaz ¢iinkii 13. ...Fxf3 14.
Fxf3 Axe5 piyon kaybettirir. Ancak 13. d4!
Fe7 (13. ...Fxd4? 14. Axd4 Vxd4 15. V15 tag
kazandirir. 14. VI5 Fxf3 15. Axf3 ve, iki Fil ve
alan genisligiyle, Beyaz sah kanadindan bir
saldirt baglatmaya hazirlanir.

12. dxe4

12. ...Ke8

3 puan. Shirov e piyonuna saldirarak Be-
yaz'in pozisyonu agmasini zorlastirtyor. Iki ta-
rafi kargilagtirdiginizda Siyah’in taglarinin ¢ok
daha iistiin oldugunu goriirsiiniiz.

12. ...Vc7 (2 puan) ilging olurdu, ardin-
dan ...Vxg3 tehdidi var.

12....Ve7 (1 puan).

12. ...Fb6 ardindan ...Ac5 diisiincesiyle
Ac#’le kargilagir.

13. b3

13. ...Ve7

3 puan. Bir dnceki diisiinceye devam. e
piyonu iizerindeki baski artiyor. Peki, 14.
Ah4’e nasil bir yanit verirdiniz? Yanit, bir son-
raki satirda; hesaplamalar yapmaya baglayin.

Siyah 14. ... Ve5, g3’teki piyona ve al’deki
Kale’ye tehditler savurur. Beyaz’'in en iyi de-
vam yolu piyonu korumakur: 15. Af5 Vxal ve
Vezir kapana kisilir... 16. Fb2 Vxa2 17. Kal
Vxal+ 18. Fxal Ff8. Son duruma bakildigin-
da Shirov’a gore Siyah’in sansi daha fazla: iki
Kale ve bir piyona kargi bir Vezir. Ama Siyah
Beyaz’in hafif taglariyla bir an 6nce ilgilenme-
li. Hesaplamalarinizin agamasina gore 3 puan
alabilirsiniz. Bu durumda Beyaz h3 oynayip
g3’teki piyonu zayiflattigi icin pigmanlik du-

yuyor olsa gerek.

13. ...Fxf3 (2 puan) Eger 14. Axf3 Axe4
piyon kazanir. 14. Axf3 zorunlu hamle; ardin-
dan 14. ...Fd4 15. Fb2 Ae5 ve Siyah merkezi
kontroliine alir.

13. ...Fgb iyi bir hamle degil. 14. Ah4 ve
baskidan biraz olsun kurtulma ganst.

14. Fb2

14. ...Axe4

8 puan. Bu hamleyi gérmiis olmakla oyu-
nun ruhunu iyice yakalamig sayilirsiniz. Ote
yandan hamleyi oynamak kendinize olan gii-
veninizin de bir gostergesi. Bu sekiz puant
yalnizca hesaplamalarinizdan dolayi degil, ay-
nt zamanda cesaretinizden dolay1 hak ettiniz.
Pek ¢ok kisi bu yolu gérmiig; ama oynamak-
tan vazgegmis olabilir.

Bu hamleden bagka 14. ...Fxf3 (3 puan)
iyi bir secenek. Beyaz, e piyonu nedeniyle,
Fil'le almak zorunda. 15 Fxf3 Ae5 16. Fg2
Kad8 ve Siyah ¢ok daha rahat.

15. Kael
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Simdi bu durumda bu son hamleyi iyi he-
saplamak gerekiyor. Beyaz aslinda nereye sal-
dinyor ve aklinda ne var? Tabii bu hamlenin
gelecegi e4 piyonunu alinmasiyla biliniyor ve
hesaplamalar da 6nceden yapilmis olmaliyd:.

15. ...Fg6

4 puan. Bu saldirtyla bag etmenin en iyi
yolu bu. Fil, At’'t korurken At’in ardindan Ve-
zir'e giiliictikler gonderiyor. Bu hamle goriil-
mesi ¢ok kolay bir hamle, ama bunu oynama-
dan once oteki secenekleri de gozden gegir-
meyi unutmaymn: 15. ...Axf2; 15. ...Axg3; 15.
...Axd2 ve 15. ...Fxf3

Bunlardan yalnizca 15. Fxf3 (3 puan) iyi
bir segenek.
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Simdi burada her sey birbirine girdi. Baka-
lim ne kadar iyi bir analizcisiniz. Bunu gore-
bilirsiniz. Bunu yaparken zorunlu hamleleri
gozden uzak tutmayin!

16. ...Fxf2+

S puan. Bagka bir se¢enek aynmi puam
alan 16. ...Axg3

Shirov burada analiz yollari sunuyor.

L. 17. Axg6? Cok gii¢lii goriiniiyor. Ama Si-
yah’in 17. ...Vg5! Hamlesi var ve g6’daki At
kagamaz. Beyaz daha fazla zorlayabilir ama:
18. Vd3 Axf1 19. Kxe8+ Kxe8 20. Vxd7 Kd8
21 Ae4 Fxf2+ 22. Sxf1 (ya da 22. §xf2 Ve3+
23. §xf1 Kxd7 kazanir) 22. ...Vb5+ 23. 9xf2
Kxd7

I1. 17. Kxe7 ve Siyah Beyaz’'in Vezir'ini al-
mak zorunda 17. ...Fxc2 18. Kxd7 Axf1 19.
Axf1 Siyah’in sans1 daha fazla.

16. ...Axf2 (1 puan) Beyaz'in beraberlik
yaratma sanst var: 17. Kxe7 Fxc2 18. Kxd7
Kad8 (18. ...Ad3+? 19. Fd4!) 19. Kixd8 Kxd8
20 b4! Fxb4 (20. ...Axh3+ 21. Sh2 Fxb4 22.
Adf3) 21. Kxf2 Kxd2 22. Kxd2 Fxd2 23. $f2
Beyaz'in hafif taglarini zapt etmek hayli giig.

16. ...Axd2 (3 puan). Beyaz dogru oynar-
sa beraberlik yaratabilir; ama daha fazlasi ol-
maz: 17. Vxd2 (17. Axg6? Hatadur: 17. ...Vxel
18. Kxel Kxel+ 19. Sh2 Af1+ Af1+ 20. Fxf1
Kxfl kazanir) 17. ...Vd6 18. Vxd6 Fxd6 19.
Axg6 hxg6 20. Kd1 Ke6 21. Fa3! Fxa3 22.
Kxd7 Ke7 23. Kxe7 Fxe7 24. Kd1 $f8 25. Kd7
Kb8 26. h4 Se8 27. $h3 £5 28. Kd3 uzun bir
devam yolu ama Beyaz bunu zorlayabilir ve
son durum beraberlige yol acar goriiniiyor.

17. Kxf2

17. ...Axf2

1 puan.

18. Kxe7

18. ...Fxc2

1 puan. Yapilabilecek tek hamle. Bu ham-
leyi 16. ...Fxf2+ hamlesini yaptiginizda gor-
diiyseniz 3 puan daha alin.

19. Kxd7

19. Kxe8+ Kxe8 20. $xf2 Beyaz i¢in iyi ol-
mazdi. Neden?

20. ...Ac5 (2 puan) 21. Ff1 Ad3+ 22. Fxd3
Fxd3 Siyah i¢in kazangl bir degisim.

19. ...Kad8
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5 puan. Burada Kale degistirmek ¢ok
mantikls; nasil olsa bir tane daha var ve raki-
bin agir toplarindan birini tahtadan kaldiri-
yorsunuz. 19. ...Ad1 (1 puan). 20. Ac4 gelir.
Benzer bigimde Ad3 de 1 puan alir.

20. Kxd8

20. ...Kxd8

1 puan.

21. Ac4

21. ...Ad3

2 puan. 21. ...Ad1 i¢in de aym1 puan.

22. Fa3

22....b5

3 puan. Shirov bunu oynarken aklinda
harika bir devam yolu var. Ama 22. ...Fb1 (3
puan) oynamak daha bile iyi olabilirdi.

23. Aa$

Beyaz tuzaga diistii. 23. Ae3 oynasaydi ha-
14 ayakta kalma sansini koruyabilirdi.

23. ...b4

3 puan. Fil kapanda, ama Beyaz bir kur-
tulus yolu oldugunu diistiniiyor.

24. Axc6

Bu durumda ne yapacaksiniz?
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24. ...bxa3

3 puan. Bunu 23. ...b4 oynarken gordiiy-
seniz 1 puan daha alin. Eger 22. ...b5 oyna-
madan 6nce bu hamleleri hesapladiysaniz 3
puan daha alin.

25. Axd8

25. ...Ab4!

4 puan. Giicle kazanmaya devam. 25.
...Fxb3 (1 puan) 26. Af5! Fxa2 27. Ad4 ve iki
tarafin 6niinde zorlu bir ¢arpigma var...

26. Af3

26. ...Axa2

1 puan.

27. Ac6

27. ...Fe4

4 puan. 27. ...Acl(1 puan) oyun yine
uzun bir oyun sonuna gider: 28. Ab4 Fxb3 29.
Ad4 Fc4 30. Abd2 ve a piyonu tam zamanin-
da durdurulmustur.

28. Afd4

Eger 28. Acd4 Ab4 ve a piyonu mutlu so-
na ulagir.

28. ...Fxc6

2 puan. Kazanmanin tek yolu.

29. Axcb

Eger 29. Fxc6 Ab4 a piyonu yine durduru-
lamaz.

29. ...a5

S puan. Bu hamleyi bu noktada bulmak
kolay. Ama Shirov bunu 22. ...b5 hamlesin-
den gormiis.

29. ...Acl (sagduyunuz ne kadar uygun
gorityorsa o kadar puan eksiltin) Beyaz
At’'in1 feda eder. 30. Ab4 a2 31. Axa2 Axa2 ve
Siyah bir piyon iistiin olsa da Beyaz’in hare-
ketli Sah’1t ve Fil'i kargisinda artik kazanmak
hayal olmustur.

30. b4

30. Axa5 b piyonunun oniinii kesen 30.
...Ab4’le karsilagir 30. Fe4’de 30. ...Ac3’le.
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2 puan. Beyaz burada oyunu terk etti. A
piyonu i¢in bir tag vermek zorunda ve Siyah
iki piyonuyla kazanca yakin. 31. Ad4 Acl 32.
Fd5 a2 33. Fxa2 Axa2 34. $f2 $f8 Beyaz b pi-
yonunu almayi basarabilir ama diger tarafta
piyonlara saldiran Siyah At var ve tige kargt bir
piyonun yapabilecegi bir sey yok.

Bu arada 30. ...axb4 yerine 30. ...Axb4 31
Axa5 (31. Axb4 axb4 32. Fd5...) 31. ...a2 32.
Ab3 Ac2 33. §f2 a1=V 34. Axal Axal Beyaz'in
beraberlik yakalama sansi yiiksek.

Simdi puanlarinizi toplayin ve asagidaki
tabloyla karsilagtirin.

67-78 Biiyiikusta

55-66 Uluslararasi usta

44-54 FIDE ya da Ulusal Usta

32-43 Usta Aday:

21-31 Giiglii Kliip Oyuncusu

11-20 Ortalama Kliip Oyuncusu

0-10 Satrang Meraklisi




Odiillis Sorular-4’tn
Yanitlar

I-1. Ke8 (2. A herhangi bir kare ve
mat tehdidi) 1. ...F herhangi bir kare
ve 2. AxF++.

2. 1....84 2. AeS++
...Kh4, 1. ...Af4 2. Ax)f4++
GAXR2 20 Axf2++
...e1=V2. Axel++

6. 1....8d5, 1. ...Sd7 2. AcS5++

II-1.Vh6 (2. Vf4++ tehdidi) 1.
...Ff5 (1. ...Sf5 2. Ah3 (3. Vg5++ teh-
didi) 2. ...e3 3. Sd4 ve siirer) 2. Ag4+
hxg4 3. Va6 (4. Val++ tehdidi) 3.
...Fd7 (3. ...e3 4. Val+ siirer) 4. Vfl
(5. Vf4++ tehdidi) 4. ...Ff5 5. Val++

II1-1. 1. Fe4 (2. Vd5++ tehdidi) 1.
...Kd4 2. Ve7++

2. 1. ...Kxe4 2. KxaS++

3.1....Fxe4 2. F4++

4. 1. ...Sxe4 2. Ke3++ Eger 1. Se7?
(2. Vd6++ tehdidi)

kot et

3.
4.
S.

Kasparov-Diinya

Gegtigimiz ay vyayinlanan Kasparov-
Diinya karsilasmasini konu alan yazi Kasim
ayi igin hazirlanmis, yer darligi nedeniyle
Aralik ayina birakilmigti. Kasimin sonlarina
dogru biten bu karsilagmanin son durumu
iizerine genisletilen yazi yerine bir yanliglik
sonucu Kasim i¢in hazirladigimiz yazi basil-
mistir. Okuyucularimizdan 6ziir diliyor,
oyunun tiimiinii agagida size sunuyoruz.

1. e4 ¢S5 2. Af3 d6 3. FbS+ Fd7 4.
Fxd7+ Vxd7 5. ¢4 Ac6 6. Ac3 Af6 7.
0-O g6 8. d4 cxd4 9. Axd4 Fg7 10.
Ade2 Ve6 11. AdS Vxe4 12. Ac7+

Sd7 13. Axa8 Vxc4 14. Ab6+ axb6
15. Ac3 Ka8 16. a4 Ae4 17. Axe4
Vxe4 18. Vb3 15 19. FgS Vb4 20. V{7
Fe5 21. h3 Kxa4 22.Kxa4 Vxa4 23.
Vxh7 Fxb2 24. Vxg6 Ve4 25. V{7
Fd4 26. Vb3 4 27. V{7 FeS 28. h4 bS
29. hS V4 30. VxfS+ Ve6! 31. Vxeb6+
Sxe6 32. g3! fxg3 33. Fxg3 b4 34. Ff4
Fd4+ 35. Sh1! b3 36. g4 Sd5! 37. g5
e6! 38. h6 Ae7! 39. Kdl e5 40. Fe3!
Sc4 41 Fxd4 exd4 42. Sg2 b2 43. Sf3
Sc3 44. h7 Ag6 45. Se4 Sc2 46. Khl
d3 47. SfS b1=V 48. Kxbl Sxbl 49.
Sxg6 d2 50. h8=V d1=V 51. Vh7 b5
52. Sf6+ Sb2 53. Vh2+ Sal 54. V{4 b4
55. Vxb4 V{3+ 56. Sg7 dS 57. Vd4+
Sbl 58. g6 Ve4 59. Vgl+ Sb2 60.
V£2+ Scl 61. Sf6 d4 62. g7 Diinya bu
hamle tizerine terk etti.

Kasparov bundan sonra 25 hamlede
gelen zorunlu mat agikladi: 63. ...VdS+
64. VIS5 Vg2+ (64. ...Vd8 65. Sho 22
hamlede mat) 65. Vg4 VdS+ 66. Sh4!
Vg8 (eger 66. ...Vhl+ 67. Sg3 Vel+
68. Sf4 Vd2+ 69. SfS Ve2+ 70. SgS
VeS+ 71. Sh4 d3 72. g8(V) VI2+ 73.
Vg3 Vi6+ 74. Sg4 Vd4+ 75. Sh3 Sb2
76. Vg2+ Scl 77. Vhl+ Sd2 78. Va2+
Se3 79. Vel+ Sf4 80. V{7+ SgS 81.
Vd2+ Ve3d+ 82. Vxe3 mat) 67. Vi4+
Sc2 68. VI8 Vh7+ 69. Sg5 Vh2 70.
88(V) Vg3+ 71. SfS V{3+ 72. Seb6
Vb3+ 73. Sd6 Vb4+ 74. Se5 Vel + 75.
Sxd4 simdi 12 hamlede mat. Ornegin:
75. ...Val+ 76. Se4 Va4+ 77. Sed
Va7+ 78. Sf3 Vb7+ 79. Sg3 Vc7+ 80.
V4 Vxf4+ 81. Sxf4 Sd3 82. Vb3+
Sd4 83. Vb5 Sc3 84. Sed Sc2 85. Vb4
Scl 86. Sd3 Sd1 87. Vd2 mat.

Ozgiir Tek

Acilis Ansiklopedisi
Bu ay 1. d4’le belirlenen ve yari-agik oyun-
larin oynandidi D agiliglarina baglyoruz.

D00 Vezir piyonu oyunu

1.d4 d5

D00 Vezir piyonu : Mason varyasyonu

1.d4 d5 2.Ff4

D00 Vezir piyonu : Mason varyasyonu,
Steinitz kargi-gambiti

1.d4 d5 2.Ff4 cb

DOO Levitsky atagi (Vezir Fil'i atag))

1.d4 d5 2.Fg5

D00 Vezir piyonu : tagduvar atagi

1.d4 d5 2.e3 Af6 3.Fd3

DOO Lemberger karsi (Blackmar) gambiti
1.d4 d5 2.e4 dxe4 3.Ac3 eb

D00 Lagenheinicke savunmasi

1.d4 d5 2.e4 dxe4 3.Ac3 Af6 4.f3 e3

D00 Blackmar-Diemer: Teichmann savunmasi
1.d4 d5 2.e4 dxe4 3.Ac3 Af6 4.f3 exf3 5.Axf3
Fg4

D00 Vezir piyonu : Chigorin varyasyonu

1.d4 d5 2.Ac3

D00/05 Trompovsky atagi: Hodgson varyasyonu
1.d4 Af6 2.Fg5 d5 3.Fxf6 exf6 4.e3 ¢6 5.Fd3
Fd6 6.Vf3

DO1 Richter-Veresov atagi

1.d4 d5 2.Ac3 Af6 3.Fg5

D01 Richter-Veresov atagi, Veresov varyasy-
onu

1.d4 d5 2.Ac3 Af6 3.Fg5 Ff5 4.Fxf6

DO1 Richter-Veresov atagi, Richter varyasy-
onu

1.d4 d5 2.Ac3 Af6 3.Fg5 Ff5 4.f3

D02 Vezir piyonu oyunu

1.d4 d5 2.Af3

D02 Vezir Fil'i oyunu

1.d4 d5 2.Af3 Ff5 3.Ff4 c6 4.e3

D02 Vezir piyonu oyunu, Srause varyasyonu
1.d4 d5 2.Af3 c5

D02 Vezir piyonu oyunu, Chigorin varyasyonu
1.d4 d5 2.Af3 Ac6

D02 Vezir piyonu oyunu

1.d4 d5 2.Af3 Af6

D02 Vezir Fil'i oyunu

1.d4 d5 2.Af3 Af6 3.Ff4

D02 Vezir Fil'i oyunu

1.d4 Af6 2.Af3 e6 3.Ff4 d5 4.e3
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I- Beyaz oynar 2 hamlede mat eder.
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Il- Beyaz oynar 2 hamlede mat eder.
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lll- Beyaz oynar 2 hamlede mat eder.
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