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Niliifer Cinar CORLULU

Turkiye'nin ilk kadin
uluslararasi satrang ustasl
olan WIM Niliifer Ginar
Gorlulu dokuz kez Tiirkiye
sampiyonu olmustur. Ka-
radeniz Teknik Universitesi
matematik balimi mezunu
olan yazarimiz Ezberbozan
Spor Kuliibii baskani olup
satrang calismalarina
devam etmektedir.

SATRANGTA
AGILIS
ILKELER

ir satrang partisi G¢ bolimden olusur. Acilis, oyun ortasi ve oyun sonu. Oyunu
Bkazanmak ve basariya ulasmak istiyorsak her bélimi dogru oynamak zorunda-

yiz. Bu makalede agilis boliminde dikkat etmemiz gereken prensipler tzerinde
odaklanacagiz.

Aclilis, taslarimizi birbirleri ile uyumlu olarak bir hedefe yonlendirmeye basladigimiz
kisimdir. Bir binanin temelini atmak gibidir. Nasil dizgln bir temel olmadan saglam bir
bina insa edemezsek, dogru bir acilis yapmadan da etkin bir saldiri gerceklestiremeyiz.
Yani basarili olma sansimiz ¢cok azalir.

Satran¢ maglari genellikle 40 hamle kadar strer. 25 hamleden evvel biten maglar cok

azdir ve bunlara “Minyatir” denir. Minyatlr maclarin en biyik nedeni, oyunculardan

birinin acilis prensiplerini uygulamamasidir.

Acilisi dogru oynamak icin ne yapmaliyiz? Dikkat edilmesi gereken ana prensiplerden

bir kismi asagidadir.

1. ilk sekiz hamle de en fazla 3 (ii¢) piyon hamlesi yapiniz. (Ozellikle merkez piyonla-
rini gelistirmeye oncelik verilmelidir.)

2. Mimkiin oldugunca hizli bir sekilde atlariniz ve filleriniz gelistirilmelidir.

3. Aclilista yapilan hamlelerde, taslar merkez kareleri isgal etmeli ya da onlara saldir-
malidir.

4. Yapilan hamle sonucunda dogrudan bir avantaj kazanilmiyorsa, agilis safhasinda
ayni taslarla birden fazla kez oynanmamalidir.

5. Eger yapilan hamle taslarin gelisimine katkida bulunmuyorsa, rakibin piyonlarinin
pesinde kosulmamalidir. Onemli olan rakibin piyonunu kazanmak degil, taslarin
hizla oyuna katilmasini saglamaktr.

6. Rok atarak sahiniz glivene alinincaya kadar, vezirin oyuna sokulmasinda acele edil-
memelidir. Sah glvenligi, en 6ncelikli islerden biridir.

7. Taslariniz, mimkiin oldugunca rakibin gelisimini engelleyecek sekilde gelistirilme-
lidir.

8. Gelisim tamamlamadan, eksik glicle atak yapilmamaldir.

Simdi yukarida belirttigimiz prensiplere uymayan, gelisimini aksatan oyuncularin nasil
hizlica kaybettigini gbsteren asagidaki partileri beraberce inceleyelim.
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Shletzer - Chigorin, M St.Petersburg, 1878
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Boleslavsky,l - Gurgenidze, B 1960
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1-0 Bes kez veziriyle hamle yapan siyahlar mat olmak lzereyken terk ediyor.
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Beyaz oynar U¢ hamlede mat yapar. Beyaz oynar U¢ hamlede mat yapar. Beyaz oynar U¢ hamlede mat yapar.
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