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Ovunlarda ve Etiitlerde
Uzak Goris Etkisi - |

Satrang¢ oyununda
elbette “uzagi gormek”
dnemlidir. Ozellikle

bir kombinezon ‘
va da taktik bir manevra
planladiginizda |
olabildigince ¢ok

hamle otesini gormek
istersiniz. Ancak

konusudur. Asagidaki
pozisyon gercek
hayattan bir ornektir
(Diyagram 1).

Diyagram 1
Julius Breyer -
Johannes Essen
Budapeste, 1917

hamleler sonra kendini

. e Ls|E A = oo
gosteren bir “puruz = o = ——
o 7| A 1P
butln planinizi - i il 2
bozabilir. Bu “puriz” s i AR R
rakibinizin bir tasi, karsi | 4 AR A
manevrasi hatta kendi | s A
taginiz da olabilir. iste | 2| A [A A
hamleler 6nce bunu 8 &5 ¢S B

ongorup onlem almak
kurgu terminolojisine
“uzak gorus etkisi”
(foresight effect) olarak
yerlesmistir. Uzak ‘
gorus etkisi gercek
oyunlar icin de so6z
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Hamle beyazda, nasil
oynamali?

Acllis teorisinde
Hipermodern Okulun
kurucularindan kabul

edilen Macar Gyula
Breyer (1893-1921)

h sdtununu agcma
ugruna daha once bir
at feda etmisti. Bu
noktada son derece
sakin bir hamleyle
devam etti:

13. SF111

Bu garip hamlenin
onemi dokuz hamle
sonra ortaya ¢ikacak.

14...Axc3 15. bxc3 Fb7
16. Vg4 Sg7 17. Kh7+
Sxh7 18. Vh5+ $Sg8 19.
Fxg6 fxg6 20. Vxg6 Sh8
21. Vhé+ $g8 22. g6

Eder beyaz sah el’de
olsa idi siyah 23.Fh4+
ile oyunda dengeyi

koruyabilirdi. Breyer
bunun i¢in dokuz
hamle once 13. Sf1ll
oynamistl.

22...Kf7 23. gxf7+ Sxf7
24. Vh5+ Sg7

Essen burada 24. ..
Sg8 ile beraberligi
saglayabilirdi. Cunku
25. f5e 25.. . vf8'den
sonra beyaz surekli
sah ile beraberlikten
fazlasini elde
edemezdi.

25. f5 exf5 26.

Fhé6+ ve iki tarafin da
karsilikli hatalar yaptigi
bir oyundan sonra
galip ¢ikan Breyer
oldu. Ardindan gelen



hamleler mikemmel

dogruluktan yoksun olsa
da 13. Sf1ll “en uzak
goruslt” hamlelerden biri
olarak satranc tarihinde
yerini aldI.

Daha modern bir
ornekle devam ediyoruz
(Diyagram 2).

Diyagram 2

Gyula Sax- Charles Partos
Bolgelerarasi Turnuva
Biel, 1985
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Sira beyazda, nasll
oynamali?

Beyaz burada “sik”

bir sekilde kazanmayi
isteyebilir: 49. Kxe6 Fxe6
50. Kxe6 ve arkasindan
51. Kg6+ siyahin isini
bitirirdi. Ancak 50...Vxc2!
ile siyah esitligi saglard.
O halde once kuguk bir
dokunus gerekiyor:

49. c4!! bxc3 50. Kxe6
Fxe6 51. Kxe6

Simdi 51...Vc2 mumkin
degil...

51...Ff6 52. Kxf6 ve siyah
terk etti.

Sonraki ornegimiz,
Hans Bohm ile dlinya

sampiyonlugu adayligina
kadar yukselmis Hollandali
Jan Timman arasinda
oynanmis bir oyundan
(Diyagram 3).

Diyagram 3
Bohm-Timman
Amsterdam, 1977
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Sira beyazda, nasll

_ oynamali?

iki tarafin da piyonlarinin

vezir clkmak Uzere oldugu

son derece gergin bir
pozisyon. Siyah kalenin,
beyazin a7 piyonunun

terfi karesini (a8) kontrol

ediyor olmasina karsilik
siyah piyonun terfi karesi
(e) korumasiz. O halde
beyazin acilen kalesini
al’e getirmesi gerektigini
dustnebiliriz. Ama bu
oyunu kaybettirir: 53. KaT
Ka8 54. Kel Sf3 55. Sd3
Kxa7 56. Sd4 (56. Kxe2
Kd7+) Sf2 ve siyah kazanir.

Kurtulus bir ara hamlede
(zwischenzug):

© 53.Ka6!! e5 54. Kal Ka8
- 55. Kel $f3 56. $d5!

Beyazin ilk hamlesi
e6'daki piyonu e5e
gelmeye zorladigi igin bu
hamle mumkun olabildi.
Bu sayede beyaz, bu kritik
piyona saldirma imkani
yakaliyor. Oyun soyle
devam etti:

56...Kxa7 57. Sxe5 Kb7
58. g4 $Sxg4 59. Se4d Ke7+
60. Sd5

Taraflar burada
beraberlikte anlasti. Oyun
soyle devam edebilirdi:
60...5f3 61. b5 Sf2 62.

Kbl e1=V 63. Kxel SxeT

12. b6 ve beraberlik. Uzak
gorus etkisini bir sonraki
yazimizda etutlerle birlikte
inceleyecegiz.

Ayin Sorulari

Asagidaki etlt uzak
gorus etkisinin kurgu
alanindaki klasik
orneklerinden.

Diyagram 4
Josef Moravec
La Stratégie, 1912
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Beyaz oynar ve kazanir.
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Diyagram 5
Yuriy Kuzubov -
lvan Popov

Lake Sevan, 2013
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Sira beyazda, nasil
oynamali?

Gecen Ay
Sorulan
Problemlerin
Coziimleri

Diyagram 6
Arnoldo Ellerman
Good Companion, 1916
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Beyaz oynar ve iki
hamlede mat eder.

Cozum:

1. €7 (tehdit 2. Aeb#)
a) 1...Ag5 2. Vxfé#;
b) 1...Ae5 2. Vf2#;

) 1...d5 2. Vfa#;

d) 1...Fe5 2. vd3#;
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e) 1...Fd5 2. Vxd5#;
f) 1...Vc8 2.Axb5#

Bir gorev (task)
problem. Dort farkli
varyantta (a-d) beyaz
vezir agmazdan
kurtularak mat ediyor.
Bir besinci varyantta
ise (e) hald agmazda
olmasina ragmen yine
de mat ediyor!

Diyagram 7

Gerardus Drese
Hollanda Krallik Satrang
Federasyonu Dergisi, 1935
ikincilik Odiili

pe
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Beyaz oynar ve U¢
hamlede mat eder.

Cozum:

1. Fd3 (zugzwang)

a) 1...e5 2. fxg3 A~ 3.
Fed/Fxca#;

b) 1...e6 2. fxe3 ~ 3. Fcd#;
0) 1...exd6 2. f3 Ac4+ 3.
Fxcd#;

d) 1...exf6 2. f4 Ac4+ 3.
Fxca#; 2...Aed 3. Fxed#

Siyahin e7 piyonunun
yaptigl dort farkli
savunma hamlesine
(Pickaninny) beyazin da

f2 piyonunun dort farkh
hamlesiyle (Albino)
cevap verdigi usta isi bir
problem!

Diyagram 8
Wolfgang Pauly
Mtnster Neueste

Nachrichten, 1909
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Beyaz oynar ve U¢
hamlede mat eder.

Cozum:

1. Vc3 (zugzwang)
a)l...Kxd2 2. Kg4+ Kd4 3.
Vh3#;

b) 1...Ke2 2. Kg5+ Ke5 3.
Vh3#;

o) 1...Kf2 2. Kg6+ Kf6 3.
Vh3#;
d) 1...Kh3 2. Kg3+ Sh7 3.

Vg7#;

e) 1...Kxa4 2. Kd7+ Kd4
3. Vc8#;

f) 1...Ka5 2. Ke7+ Ke5 3.
Vc8#;

g) 1...Ka6 2. Kf7+ 3. Kf6
3. Vc8#;
h) 1...Kb8+ 2. Kb7+ Sg8
3. Vg7#

Beyaz kalenin, siyahin
potansiyel savunma
hamlesinin yolunu kesip
(interference ya da girisim)
her seferinde farkli bir
noktadan acarak sah
cektigi guzel bir problem.
Ornegin a varyantina
bakalim: 1. Vc3 Kxd2 2.
Kg5+? Kd4 3. Vh3+ Kh4! Ve
siyah mattan kurtulurdu.

Not: Bu yazida “Studies
for Practical Players:

Book 2: Improving
Important Endgame
Concepts” (Pervakov,
Dvoretsky) isimli kitaptan
yararlaniimistir. ll





