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Ustiinliik Hesaplama

Maddi tstlnluk (taslarin degerlerine gore)
Alan Gstunligi (kontrol edilen rakip kare sayilarina gore)

Kanat tstunligu (sah veya vezir kanadindaki tas dengesizligine
gore)

Tempo utstunlagu (bir fikir uygulamaya konulurken hamleyi 6nce
yapabilmeye gore)



Temel Kavramlar

Tas: Sah disindaki vezir, kale, fil, at, piyonlara verilen genel ad.
Alet (Figir): Piyon ve sah disindaki diger taslar.

Hafif alet: Atlar ve Fillere verilen genel ad.

Agir alet: Kaleler ve Vezirlere verilen genel ad.

Kalite: Kale ile hafif alet arasindaki guc farki.

Tempo: Bir hamle sirasinin gegmesine denir. Tempo kaybi demek, aslinda
oyunda zaman kaybetmek demektir.

Merkez: Satranc tahtasinin ortasinda yer alan kareler (e4, e5, d4, d5)
Genisletilmis merkez: Merkezin komsu karelerinin de dahil edildigi alan.
Taktik: Ustunliik saglayan birkac hamlelik seriye verilen ad.

Kombinezon: Rakibin zorunlu hamlelerle cevaplamak zorunda kaldigi
taktik hamle butina.



Taslarin Degerleri

Piyon: 1 puan

At: 3 puan

Fil: 3 puandan biraz fazla
Kale: 5 puan

Vezir: 9 puan

Sah: SONSUZ

Taslari degisirken (karsilikh tas
alma) goz 6niine almali.

Cok ilerlemis (6. veya 7. yatay
gibi) iki bitisik piyon bir
kaleden daha gucli olabilir.
Konuma bakilarak maddi
ustunligin hangi tarafta

olduguna karar vermek icin
kullantlr.



. sahip

Maddi Ustiinliik Hesaplama

* Beyazlar: 1 Vezir (9) + 2 Kale
(2x5=10) + 1 Fil (3) + 2 At
(2x3=6) + 6 Piyon (6x1=6)
olmak Uzere, 34 puanlik tasa
sahip

* Siyahlar: 1 Vezir (9) + 2 Kale
(2x5=10) + 2 Fil (2x3=6) + 1
At (3) + 5 Piyon (5x1=5)
olmak Uzere, 33 puanlik tasa
sahip

* SONUC: Beyazlar bir
piyonluk maddi tsttnltge




Alan ve Kanat Ustiinligu

Sah kanadi: Mavi cizginin sah tarafinda
olan (e, f, g, h) dikeyleri

Vezir kanadi: Mavi cizginin vezir
tarafinda olan (a, b, c, d) dikeyleri

Beyazlarin sahasi: Kirmizi ¢izginin alt
tarafindaki (1, 2, 3, 4) yataylari

Siyahlarin sahasi: Kirmizi ¢izginin Ust
tarafindaki (5, 6, 7, 8) yataylari

Alan Gstunltgu: Disman alandaki kac
karenin taslarla kontrol altinda
tutulabildigi

Kanat Ustunligu: Kanatlardan

ha_ng!ginde tag ve alan Ustinltgu elde
edildigi
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disman karelerinin sayisi: 13

Alan Ustiinliigii Hesaplama (1)

* Beyazlar:

* B4’deki piyon, a5 ve c¢5 karelerini
kontrol ediyor (2)

* D5’deki piyon, c6 ve e6
karelerini kontrol ediyor (2)

* E4’deki piyon, d5 ve f5 karelerini
kontrol ediyor (2)

* F5’deki at, d6, e7, g7 ve h6
karelerini kontrol ediyor (4)

* D3’deki fil, a6 ve b5 karelerini
kontrol ediyor (2)

* F3’deki vezir, f5 karesini kontrol
ediyor (1)

* Bu durumda, Beyazlarin
toplam kontrol edebildigi




Alan Ustiinliigii Hesaplama (2)

* Siyahlar:
* E5’deki piyon, d4 ve f4 karelerini
kontrol ediyor (2)

* G4’deki at, e3, f2 ve h2 karelerini
kontrol ediyor (3)

* G5’deki vezir, c1, d2, e3, f4, g4,
ve h4 karelerini kontrol ediyor
(6)
« D7’deki fil, a4 karesini kontrol
ediyor (1)
* Bu durumda, Siyahlarin toplam
kontrol edebildigi disman
karelerinin sayisi 12

* SONUC: Beyazlarin cok hafif bir
alan ustunlagu var.




. hidcum edilir.

Kanat Ustiinliigii Hesaplama

* Beyazlar:

» Sah kanadinda 1 Vezir (9) + 1 Kale (5)
+ 2 At (2x3=6) + 3 Piyon olmak Uzere
23 puana sahip

* Vezir kanadinda 1 Kale (5) + 1 Fil (3)
+ 3 Piyon olmak lGzere 11 puana
sahip

* Siyahlar:
. ?ah kanadinda 1 Vezir (9) + 2 Kale
2x5=10)+ 1 At (3)+ 1 Fil(3)+2
Piyon olmak Gzere 27 puana sahip

* Vezir kanadinda 1 Fil (3) + 3 Piyon
olmak Uzere 6 puana sahip

* SONUC: Beyazlar vezir kanadinda
ve siyahlar sah kanadinda Gstun.
Genelde, ustun olan kanattan




Ustiinligia Kullanmak

Maddi Ustlinltge sahip olan taraf, piyonlari koruyarak esit glicli
aletleri degiserek oyun sonuna gitmeye calisir.

Maddi tstunlikte geride olan taraf, alet degisimlerinden kacinarak
once piyonlari degismeye calisir.

Alan Ustunltgline sahip olan tarafin taslari daha rahat hareket
edebildigi icin kazanc saglamaya yonelik hicumlari firsat bulur bulmaz
baslatmalidir.

Kanatlardan birinde (6zellikle rakip sahin oldugu kanatta) tstlin olan
taraf, Gstun oldugu kanattan hiicum etmelidir.

Kanatlardan birinden htiicum alan taraf, merkezden veya ustin oldugu
diger kanattan karsi hicum olanaklarini degerlendirmelidir.



