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Ornek Oyun

| 1.e4e5

g Acilista her iki tarafta merkeze piyon

sirerek hem fil hem de vezirlerinin etki
alanlarini en aktif hale getirdiler.



Ornek Oyun

2. Af3 Ac6

Acilista gelisim. Beyazlar Af3 ile,

* ileride kisa rok atabilmek icin ati cikti,
* Siyahin e5 piyonuna saldirdi,

* Merkeze etki eden bir tas gelisti,

* Bulundugu karede sadece ¢ kareye etki
edebilen atini artik sekiz kareye bakacak sekilde
gelistirdi.

Siyahlar Acé ile,

 Saldiri altindaki e5 piyonunu korudu,

* ileride uzun rok atabilmek icin ati cikt,
* Merkeze etki eden bir tas gelisti,

* Bulundugu karede sadece ¢ kareye etKki
edebilen atini artik sekiz kareye bakacak sekilde
gelistirdi.
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2. Af3 Ac6

Acilista gelisim. Beyazlar Af3 ile,

* ileride kisa rok atabilmek icin ati cikti,
* Siyahin e5 piyonuna saldirdi,

* Merkeze etki eden bir tas gelisti,

* Bulundugu karede sadece ¢ kareye etki
edebilen atini artik sekiz kareye bakacak sekilde
gelistirdi.

Siyahlar Acé ile,

 Saldiri altindaki e5 piyonunu korudu,

* ileride uzun rok atabilmek icin ati cikt,
* Merkeze etki eden bir tas gelisti,

* Bulundugu karede sadece ¢ kareye etKki
edebilen atini artik sekiz kareye bakacak sekilde
gelistirdi.



Ornek Oyun

3. Fcd Fc5

Acilista gelisim. Beyazlar Fc4 ile,
* |leride kisa rok atabilmek icin fili de cikti,

 Siyahin f7 piyonunu yeterince
korunmayan tas haline getirdi,

* Filini daha etkili oldugu bir kareye
gelistirdi.

Siyahlar Fc5 ile,
* lleride kisa rok atabilmek icin fili ¢ikt,

* Beyazin f2 piyonunu yeterince
korunmayan tas haline getirdi,

* Filini daha etkili oldugu bir kareye
gelistirdi.
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4. c3 Af6

Beyazlar c3 ile,

* Merkezi d4 karesini yandan kontrol ediyor ve
ileride d4 piyon strusunu yapmak icin hazirhk
hamlesi yapti. (Not: sahina hizli bir tehdit
olmadigl icin acilista rok atma prensibini
simdilik erteledi.)

Siyahlar Af6 ile,

* |leride kisa rok atabilmek icin ati da cikt,
* Beyazin e4 piyonuna saldirdi,

* Merkeze etki eden bir tas gelisti,

* Bulundugu karede sadece Uc¢ kareye etki
edebilen atini artik sekiz kareye bakacak
sekilde gelistirdi.
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d Beyazlar d4 ile,

* Hem e5 piyonuna hem de c5’deki
siyah file saldirdi. Bu durumda 5...
exd4 6.cxd4 olacagini beyazlarin
merkezdeki 2 piyonuna karsi siyalarin
1 piyonu olacak ve merkez Gstlunligin
beyazlarda olacagini umuyor.

Acilis: Italyan Oyunu, Klasik Devam Yolu
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5... exd4 6.cxd4

Siyahlar exd4 hamlesine,

* Hem e5 piyonu hem de c5 fili ayni anda tehdit
edildigi icin mecbur kald.

* Fili kagmaya kalksa, e5 piyonu hem d4 piyonu
hem de f3 ati tarafindan tehdit edilirken
sadece c6 ati tarafindan korunuyordu. Bu
ylizden e5 piyonu kaybedilirdi.

Beyazlar cxd4 hamlesi ile,
* Siyahin ¢5 filini tehdit ediyor,

* Merkezdeki 2 piyonu tim merkezi kontrol
ediyor,

* Siyah da f6 ati ile beyazin e4 piyonunu tehdit
ediyor, fakat at piyondan daha degerli. Siyahin
once buna ¢6zum bulmasi gerekiyor.
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= | 6... Fb6

| Siyahlar bu hamlesiyle,

* Tehdit altindaki filini daha glivenli bir
kareye kacirmayi tercih ediyor.

{ * Aslinda Fb4 ile atak oyun sergilemek daha
mantikli olabilirdi! Fakat ornek diger
oyunlar gosteriyor ki, siyahlar Fb4 ile
daha iyi konum elde etse de, beyaz daha
iyi durumda.

Beyazlar ile secenekleriniz neler? Bir
arastirin bakalim, sonra diger slayta geceriz.
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Beyazin secenekleri,
* 7. Fxf7 ile sah cekmek,

7. Vb3 ile yeterince korunmayan f7 piyonunu
tehdit etmek,

7. Ae5 ile yeterince korunmayan f7 piyonunu
tehdit etmek,

7. Ag5 ile yeterince korunmayan f7 piyonunu
tehdit etmek,

7. Fg5 ile siyahin f6 atini agmaza almak,

7. 0-0O ile sahi daha guvenli bir yere kacirmak,
7. d5 ile c6’daki ati tehdit etmek,

7. e5 ile f6’daki ati tehdit etmek.

Peki siyahlarin olasi cevaplari neler? Bir arastirin
bakalim, sonra diger slayta gecer, hamlemizi
segeriz.




—
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Bu seceneklere karsi siyahin olasi cevaplari,
* 7...S5xf7 ile piyona karsi fili almalk,

* 7...0-0ile f7 piyonunu hem kale hem de sahi
ile korur hale gelmek,

7... Axe5 ile sonrasinda 8. dxe5 ile saldiran
tastan esit degisimle kurtulmalk,

7... 0-O ile f7 piyonunu ham kale hem de sahi ile
korur hale gelmek,

7... h6 ile file saldirip agmazdan kurtulmaya
gallg.mak

7... 0-0 ile sahi daha glivenli bir yere kacirmak,
7... Aa5 veya 7... Ab4 veya 7... Ae7 ile ati kagmak,
7... Ah5 veya 7... Ag4 ile ati kagmalk,

* 7... Axe5 ile piyon kazanmak?

d5’e Aa4 ve e5’e Ah6 oynanirsa siyah atin hareket
yetenegi kisitlaniyor. Diger seceneklerde siyahin
olasi hamleleri fena gérinmuyor. Hadi, 7. e5
yapalim.
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7. e5 Agl

*** Dikkat: Siyahlar Ag4 hamlesiyle, hem atini
tehditten kacirdi, hem de beyazlar d5 yaparsa Axf7 ile
kale vezir catali tehdidinde bulunuyor.

Beyazin se¢cenekleri,
* 8. Fxf7 ile sah cekmek,

8. Vb3 ile yeterince korunmayan f7 piyonunu
tehdit etmek,

8. Ag5 ile yeterince korunmayan f7 piyonunu
tehdit etmek,

8. Fg5 ile siyahin vezirini tehdit etmek,

8. 0-0 ile sahi daha guvenli bir yere kacirmak,
8. d5 ile c6’daki ati tehdit etmek,

8. h3 ile gd4’deki atI tehdit etmek.

Peki siyahlarin olasi cevaplari neler? Bir aragtirin
bakalim, sonra diger slayta gecer, hamlemizi seceriz.



——
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Bu seceneklere karsi siyahin olasi cevaplari,
* 8... Sxf7 ile piyona karsi fili almalk,

8... 0-0 ile f7 piyonunu hem kale hem de
sahi ile korur hale gelmek,

8... 0-0 ile f7 piyonunu hem kale hem de
sahi ile korur hale gelmek,

8... f6 ile file saldirmak,

8... 0-0 ile sahi daha guvenli bir yere
kacirmalk,

8... Axf7 ile kale - vezir catali atmak,
8... Ah6 ile ati kacmak.
h3’e Ah6 oynanirsa siyah atin hareket

¥ yetenegi kisitlaniyor. Diger seceneklerde

siyahin olasi hamleleri fena gorinmuyor.

J Hadi, 8. h3 yapalim.
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| 8.h3 Ah6

Beyazin secenekleri,

1 * 9. Fxf7 ile sah cekmek,

9. Fxh6 ile siyah ati almak,
9. Fg5 ile siyahin vezirini tehdit etmek,

9. 0-0 ile sahi daha guvenli bir yere
kacirmalk,

9. d5 ile c6’daki atl tehdit etmek.

Peki siyahlarin olasi cevaplari neler? Bir
arastirin bakalim, sonra diger slayta gecger,
hamlemizi seceriz.



—
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Bu seceneklere karsi siyahin olasi cevaplari,
* 9... Sxf7 ile piyona karsi fili almak,

9... gxh6 ata karsi fili almalk,
9... f6 ile file saldirmak,

9... 0-0 ile sahi daha guvenli bir yere
kacirmalk,

9... Aab veya Ae7 ile ati kagmak.
gxh6 ile siyahlarin h hattinda duble piyonu

| olusur, piyonlar kolay hedef haline donusdr.

d5’e Aab oynanirsa siyah atin hareket
yetenegi kisitlaniyor. Diger seceneklerde
siyahin olasi hamleleri fena gorinmuyor.
Hadi, 9. d5 yapalim.
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== 9 d5 Ae?7

~ Beyazin segenekleri,
* 10. Fxh6 ile siyah ati almalk,
-+ 10. d6 ile e7’'deki ati tehdit etmek,

. * 10. O-0O ile sahi daha glvenli bir
vere kacirmak.

. Peki siyahlarin olasi cevaplari
neler? Bir arastirin bakalim, sonra
' diger slayta gecer, hamlemizi

, seceriz.
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B Bu seceneklere karsi siyahin olasi
= cevaplari,

* 10... gxh6 ata karsi fili almalk,

| ¢ 10... cxd6 ile piyonu almak veya Ag6

ile ati kacirmalk,

* 10... O-0 ile sahi daha guivenli bir yere

kacirmak.

I gxh6 ile siyahlarin h hattinda duble

piyonu olusur, piyonlar kolay hedef

. haline donusur. c6‘ya Agb oynanirsa

siyah atin hareket yetenegi kisitlaniyor

+ veya cxd6 oynanirsa exd6 ile beyazlar

siyah ata tekrar saldirir. Rok hamlesi ise

" fazla pasif. Hadi, 10. d6 yapalim.
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1 10. d6 Ag6

Beyazin secenekleri,

|+ 11. dxc6 ile piyon almak,

* 11. Fxf7 ile piyon almalk,

11. Fxh6 ile siyah ati almalk,

11. Fg5 ile siyah veziri tehdit etmek,

1 * 11. O-O ile sahi daha glvenli bir yere
kacirmak.

| Peki siyahlarin olasi cevaplari neler?
Bir arastirin bakalim, sonra diger
“ slayta gecer, hamlemizi seceriz.
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Bu seceneklere karsi siyahin olasi cevaplari,

* 11... Vxc6 veya Fxc6 ile piyona karsi piyon
almak,

d * 11... Sxf7 ile piyona karsi fil almalk,
* 11... gxh6 ile ata karsi fil almalk,
° 11... f6 ile veziri korumak,

d * 11... O-Oile sahi daha glivenli bir yere
kacirmak.

gxh6 ile siyahlarin h hattinda duble piyonu
| olusur, piyonlar kolay hedef haline dénusdr.
Fg5’e f6 oynanirsa, g7’deki piyon hem siyah
ati hem de f6’dai piyonu koruma zorunda
kalir. Diger hamleler yerine 11. Fg5 kazancli
4 gibi gorinuyor. Hadi, 11. Fg5 yapalim.
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| 11. Fg5f6

| Beyazin se¢enekleri,

* 12. exf6 ile piyon almak,
12. Fxf6 ile piyon almalk,
12. Fxh6 ile siyah ati almak,

1 © 12. O-0 ile sahi daha guvenli bir yere

kacirmak.

| Peki siyahlarin olasi cevaplari neler?
| Bir arastirin bakalim, sonra diger

slayta gecer, hamlemizi seceriz.
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Bu seceneklere karsi siyahin olasi cevaplari,

* 12... gxf6 veya Vxf6 ile piyona karsi piyon
almak,

il * 12... gxf6 veya Vxf6 ile piyona karsi fil

almak,
* 12... gxh6 ile ata karsi fil almalk,

{ * 12... 0-O ile sahi daha glivenli bir yere

kacirmak.

gxh6 ile siyahlarin h hattinda duble piyonu
olusur, piyonlar kolay hedef haline donusdr.

il Vxf6 yapilirsa Fxf6 ile vezir kazanilr, rakip

bunu yapmaz. exf6‘ya gxfé yaparsa hé’daki
at korumasiz kalir. En iyi hamle oldugundan,

| hadi12. exf6 yapalm.
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== | 12. exf6 gxf6

| Beyazin se¢enekleri,

* 13. Ve2 ile sah cekmek,
13. Fxf6 ile piyon almalk,
13. Fxh6 ile siyah ati almak,

1 © 13. O-O ile sahi daha glvenli bir yere

kacirmak.

| Peki siyahlarin olasi cevaplari neler?
| Bir arastirin bakalim, sonra diger

slayta gecer, hamlemizi seceriz.
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Bu seceneklere karsi siyahin olasi cevaplari,

« 13...Sf8 ile sahi kagmak, Ve7 Ae7 Ae5 Fe3
hamlelerinden biriyle sahin énunud kapatmak,

* 13... Vxf6 ile piyona karsi fil almak,

* 13... zorlayici bir hamle olmadigi icin herhangi
bir hamle yapmalk,

* 13... zorlayici bir hamle olmadigi icin herhangi
bir hamle yapmak.

Sf8 sah tehdidinden kacilirsa, Fxh6 ile Boden
mati temasi olusuyor. Ve7 Ae7 veya Fe3 ile sah
tehdidinden kacilirsa, beyazlar icin vezir at veya
fil kazanci olusuyor. Ae5 ile sah tehdidinden
kacilirsa, Axe5 sonrasinda beyazlar icin vezir
kazanci veya mat konumu olusur. llk secenek iyi
gorunuyor. Diger seceneklere de kisaca goz
atinca, en iyi hamle oldugundan, hadi 13. Ve2
yapalim.
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{ Beyazin secenekleri,
* 14. Fxf6 ile piyon almalk,

* 14. Fxh6 ile siyah ati almak ve mat
etmek,

* 14. O-0 ile sahi daha guvenli bir
vere kacirmak.

| Mat varken, diger secenekleri
4 distinmeye gerek yok © 14. Fxh6#




