GO

KIiTABI




Go Kitabi

Diinyanin En Eski ve

Ogrenilmesi Bir Omiir Boyu Siiren
Strateji Oyunu

Richard Bozulich



Go Kitabi
Go'nun lkinci Kitabi / Richard Bozulich
Go'nun Birinci Kitabi / Mehmet Dardeniz

© Dharma Yayinlari, 2008

Turkge yayin haklari: © Dharma Yayinlari'na aittir.
Yayincinin yazili izni olmaksizin gogaltilamaz.

1. Basim: Temmuz 2004
2. Basim: Kasim 2004
3. Basim: Eylul 2008

Yayinci ve Genel Yayin Yénetmeni: Namik Kemal Atalay
Turkgesi: Mehmet Dardeniz
Kapak Tasarimi: Bekir Akgiin

Sefik Matbaasi'nda basiimistir.
Turgut Ozal Cad. No: 137
ikitelli - istanbul

Tel: (0 212) 549 62 62

Kittphane Bilgi Karti (CIP):

Bozulich, Richard

Dardeniz, Mehmet

Go Kitabi

1. Dogu Ogretileri 2. Go Oyunu 3. Bireysel Geligim
istanbul, Dharma Yayinlari, 2008, 192 sayfa

ISBN: 978-975-8729-51-7

Dharma

Satis ve Dagitim: Mollafenari Sok.

No: 17 Cagaloglu/istanbul

Tel: (0 212) 512 81 21 » Faks: (0 212) 512 50 21
e-posta: dharma@dharma.com.tr

internet satis adresi: www.dharma.com.tr



Go Kitabi

Diinyanin En Eski
ve Ogrenilmesi
Bir Omiir Siiren

Strateji Oyunu

Richard Bozulich

“Go’nun Birinci Kitab1” ve ceviri :
Mehmet Dardeniz

O

DHARMA’



Dostum
Alpar Kilin¢’in
anising...

(M.D.)



Icindekiler

Yazarin ONSOZii.....cuueecviviennnenricciiierenieesreessnsssessinseenessans 7
Cevirenin ONSOZIL ........c.cocvvvvriiveverinnisiiesiisnsesiisecseesen 9
Go’nun Birinci Kitab: (M. Dardeniz)
Go Adinda Bir Oyun ......ccccveecvecnnnenienennineneens 11
GO KUrallar .....ccccveceveviecineenieiseneseeeeieeeseereerenne s 29

Go’nun Ikinci Kitab1 (Richard Bozulich)
Birinci Boliim: Anahatlar

1. Gozler ve Yasayan Gruplar .........ccceeevviiviviccnnncennen. 39

2. Kusatma Yarigi...........ccceu.. g e e 49

3. Tesuji’ler ...iveeeveveveeecnnnc - trete ettt ne 65

4. Yagam ve O .......cooevvemserrerieeniieseeses s 79

5. Tyi ve Kotii Sekil .............. OO 85
Ikinci Béliim: Agiliglar

6. Acilig Hamleleri........cooeveviiviinciicininiiiiccnncne 95

7. Handikapli Go Stratejileri .......cccccovvvviivniniinccccccnnn, 109

8. JOSEKI'IET ..o 131
Ugtincii Boliim: Oyun Ortast

9. Oyun Ortast TekniKIeri ......c..ccccevereveerirecreecncrenennne 149
Dérdiincii Boliim: Oyun Sonu ve Ko Miicadeleleri

10. OYUN SONU ..ovvviviiririiririeiirinreeeecteee e ceierecenienae 161

11. Ko Miicadeleleri ......c.ccovmmrercniriciniiiciiiicniennennns 181

SOZITKCE oottt 187



Tesekkiir

Go oyunu ile beni tanistiran ve
ayrica ceviriyi incelemek icin
harcadigr zaman i¢in Okan Tekman’a;

yardimlarindan 6tiirii
Ayca Katz’' a ve Aysegiil Aytag’a
ilk go hocanuz Scott Smith’e;

siirekli verdikleri destegi unutmayacagim
anneme, babama ve
sevgili esim Hiilya'ya
sonsuz tesekkiirlerimle...

(M.D.)



Yazarin Onsozii

E

u kitap bir baglangi¢ kitab1 okuyarak go’nun kurallarmi ve bazi en

temel taktik ve stratejilerini anlamig ve birka¢c oyun oynamis go
oyunculari i¢in yazilmustir. Biz, “sente” ve “gote” deyimlerini anladigi-
n1, ko’nun ne oldugunu bildigini, tarafsiz noktalar1 belirleyebildigini ve
oyun sonucunu sayabildigini kabul ediyoruz.

Batidaki acemi go oyuncularina oyunun her safthast hakkinda bir gi-
ris verebilmek ve yeni baglayanlarm bagbelas: olan ve gelismelerini
engelleyen bir miktar stratejik ve taktikle ilgili yalmg anlamalar1 yok
etmek amacimiz olur. Yeni baglayanlar genellikle en iyi savunmanin
saldir1 oldugunu kavrayamadiklarindan savunma iizerine oynamaya
meyillidirler. Cogunlukla, rakibinizin taglarina saldirirken, zayif nok-
talariizi da bu sirada savunabilirsiniz. Bu diisiinceyi daha go kariyeri-
nizin en baginda anlayarak go’daki seviyelerde hizla ilerlemenizin 6nii-
nii agabilirsiniz. Bu kitapta, yedi ve dokuzuncu kisim en 6nemlisidir ve
uzmanlagmak i¢in yillarca savag vermis oyuncularin bile hazinesi ol-
malidir.



GO KITABI

Tiim bunlart az bir deneyimle de olsa, bu kitabin dort ciltlik Kano
Yoshinori’nin Graded Go Problems for Beginners (Yeni Baglayanlar
Icin Seviyelendirilmis Go Problemleri) ile birlikte ¢aligilmasimi tavsiye
ederiz. Yaklagik 1550 problemlik bu seriyi ¢dzdiikten sonra, tas esir al-
ma ve gruplarm yasadigini ve 6ldiigiinii belirlemek sizin ikinci mizaci-
niz olacaktir.

Son olarak, kitab1 yazarken John Power, David Thayer ve James
Davis’e yardimlari ve onerileri igin tesekkiir etmek isterim; 6zellikle de
Sekizinci ve Dokuzuncu kisimlarda yer alan Orneklere olan katkila-
rinan Stilirli minnettarim.

Richard Bozulich
Temmuz 1987
Chigasaki, Japonya



Cevirenin Onsozii

&

Beni bu kitabi ¢cevirmeye kadar getiren seriiven, 1985 yilinda Ame-
rika’da master yapan Okan Tekman’in yaz tatilinde bana go oyu-
nunu Ogretmesi ile bagladi. Ardindan, 1988 yilinda Alpar Kiling ile ta-
nigsmamiz, ikimiz i¢in de go’yu hayatimizin bir pargas: haline getirdi.
Alpar’in idealist yaklagimlar1 go’nun sadece bizim oyunumuz olarak
kalmamasina, ODTU’de bir Go Toplulugu kurarak herkese dgretmeye
baglamamiza neden oldu. Okuldan sonra ODTU diginda da ders verme-
ye, oyun giiclimiizii ilerletmeye ve yaymaya devam ettik. Bu siralarda
Alpar, Japonya Go Federasyonu ile de yazigmalara baglayarak Tiirki-
ye’de go oyunculari oldugunu diinyaya duyurmaya bagladi.

1994 yilinda, Alpar’la beraber Go Oyuncular: Demegi ni kurma ca-
lismalarina bagladik. Alpar askerde oldugundan isyerimden izin aldi-
gim zamanlarda dernegin biirokratik isleri ile ilgileniyordum. Alpar’in,
dernegin tiiztiglinii hazirlayip getirdigi bir glin, Ankara Tunali’da bir
kafede, tiiziige birlikte ilk imzalar1 attik.

1995 yilinin ilk Cumartesi aksami, Alpar’i, askerlik gbrevini yerine
getirirken ve dernegin resmilestigini gdremeden, diger kurucu iiyeler



GO KITABI

Cem Kendi ve Funda Kahveci ile bir trafik kazasinda kaybettik. Yakla-
sik bes y1l Aysegiil Aytac ile olan tek tiik oyunlarimiz diginda go oyna-
madim. Sonralari, internetin sayesinde Internet Go Server’da (IGS)
tekrar oynamaya bagladim. Internette go oynanan Kiseido’nun istemci-
sini terciime ederek ve bir web sayfasinda go’yu anlatarak yarim kalan
gorevimi tekrar siirdiirmeye bagladim.

Aymi yillarda, 1993 yazinda ¢evirdigim, go oyununa iligkin cok kap-
saml1 bir ¢aligma olan bu kitabi, pek ¢ok talihsizlikten 6tiirli gecikmeli
bir sekilde go oyuncularina ve 6grenmek isteyenlere kazandirmak icin
caba harcamaya bagladim.

Ceviri ¢ok ciddi ve uzun bir cabanin sonucunda olustu. Metin, Tiirk-
ce, Ingilizce ve Japonca birgok sozliikten yararlanilarak, her bir terim
tizerinde zaman harcanarak cevrildi. Ciinkii, Go Kitabi’'nda yer alan
tiim go terimleri Tiirkge’de ilk kez kullamlacakti. Daha sonra, Okan
Tekman arkadagimin tiim ¢eviriyi gzden gegirmesi de, sanirim benim
ilk ceviri deneyimimdeki hatalar1 giderdi.

Bu siirecte metin, en az iki kez orijinal kitapla beraber gbzden gegi-
rildi. Gerekli miydi? Belki degildi, ama siire¢ bdyle isledi. Umarim bir
ilk olmanin sorumlulugunun karsiligini yeterince verebilmigimdir.

Dilegim, benim i¢in Okan ve Alpar ile baglayan yolda (Alpar’in de-
yimi ile bu “Tagli Yolda™), size de bu kitap yol gosterici olur, eglik eder.

Mehmet Dardeniz

Haziran 2004
Istanbul
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Go’nun Birinci Kitabi:

Go Admda Bir Oyun
Mehmet Dardeniz

A

in’de weigi olarak bilinen go'nun ¢ikisi hakkinda ii¢ ayr1 soylenti

vardir, Japonya’da ise yalnizca biri kabul edilir; buna gére, Cin Im-
paratoru Shun (10 2255-2206) akh kit oglu Shang Kiun’un zekasimi ge-
listirmek i¢in icat etmigtir. Bu dykii dogruysa go, 4000 yasi gegmis-
tir. Tao Kan (IO 289-334) oyun hakkmda go’nun “aptal ogullar icin”
oldugunu s6ylemis ve tavlayi, I0 11.yiizyilda zalim hiikiimdar Zhou ta-
rafindan bulunmasindan 6tiirii go’ya tercih etmigtir.*

Bir bagka sdylentiye gore, go oyunu Cin imparatoru Keih Kwei’in
(10 1818-1767) maiyetindekilerden, Wu adinda biri tarafindan bulun-
mustur. Aym kiginin ¢esitli kart oyunlarini da kesfettigi bilindiginden
bu hikaye akla en yatkin olanidir.

Yazili kaynaklara bakildifinda ise, Konfiigyiis (I0 551-479) ve
Mencius’un (10 372-289) go’dan kisaca bahsettigi ve IS 200 yillarmda
go oyunu hakkindaki siirleri ile meshur olan bir sairin, gozleri kapali
Go oynayan insanlardan soz ettigi goriiliir. Ayrica, Tsin Hanedan1 (IS
265-419) doneminde yasayan Sha An’m savaglardan yorgun diigerek

11
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Sha Gen ile yaptig1 savagin sonucunu karsilikli oynadiklar bir go kar-
stlagmast ile sonuglandirdigi da yazili olarak giiniimiize kadar gelmistir.

Eski Cin’de go daha az sayida ¢izgiden olusan tahtalarda oynanir-
mus; 1954’de Wangdu kentinde IS 200 yillarindan kalma 17x17 6lgiile-
rinde bir go tahtasi bulunmustur. Giiniimiizde ise Tibet’te hala
17x17°1ik tahta ile go oynanmaktadir.

O donemlerde Cin’de iyi go oynayanlar kisei ya da ki shing diye ad-
landirilms. “Ki”; Go ve “sei”; kutsal, ylice adam anlamina, “shing” ise
biiyiicii anlamma gelir. Tang (IS 618-906) ve Sung Hanedanlar1 (IS
960-1126) donemlerinde ise ilk go kitaplar1 yazilmistir. Bu dénemler-
de go Cin’de en gorkemli dénemindeymis, lilkede pek ¢ok go oyuncu-
su varmis. '

Go oyununun bir iilkenin kaderini etkileyecek, bir sairi meshur ede-
cek, insanlara kutsal-yiice insan dedirtecek kadar toplum kiiltiiriinde
biiyiik bir yeri olmast Snemlidir. Bir savagmn kan dokiilmeden sona er-
dirilmesi binlerce, on binlerce insanin hayatini degistirir. Bir gairin {in
kazanmasi ise, halkin bir oyunla ne kadar i¢ ice oldugunu, insanlarm
oyunu iyi oynamastyla toplumdaki yerinin yiikselmesi, insanlarm
go’yu sadece bir oyun olarak gormedigini gosterir.

Go ve Taoculuk

Belki, Cin’de Taoculuk gibi dinsel diizeyde bir diigiincenin yaygm
olmasi, go’nun (ki belki gergekten oyun olarak goriilmiiyordu) ya da I-
Ching' gibi eski bir kehanet yonteminin yayginligmi, gliniimiize kadar
oynanmasint ve hakkinda ¢ok eski ¢aglardan beri kitaplar yazilmasini
aciklayabilir. (Go’nun da I-Ching gibi goriintii ve iligkilerle ruhumuzun
derinliklerini gosterdigi soylenmektedir.*)

Go oyununda kurallar ve oyun tarzi Taoist diisiince ile uyumludur.
Yin-yang, var olan zithklarm i¢ ice ve doniisiim i¢inde oldugunu gos-

1 Kaynagi 25 bin ile 5 bin yil &ncesine dayali, Konflgyls'in Degisimler Kitabrnda
da adi gegen bir cesit fal.

12
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terir. Oyunda siyah ve beyaz taglarmn iyiyi ve kotliyli simgeledigi diisii-
niiliir. Siyahm her zaman kotliyti (ya da karanlif1) simgeledigi kabul
edilir. Bir go oyununda tiim taglar i¢ icedir. Bu, Taoculuk taki doniigiim
ve iyiyle kotiiniin i¢ iceligini yani yin-yang’1 géstermiyor mu?

Cinli tarihci Ban Gu (IS 32-92), Yi Zhi’nin Go’nun Esaslari adl
eserinde soyle der: “Tahta, kare olmali ve topragin yasasii simgeleme-
lidir. Cizgileri, ilahi adalet gibi diiz olmalidir. Uzerinde yin ve yang gi-
bi boliinmiis siyah ve beyaz taglar vardir. Tahta tizerindeki dagilimlar
ise gokyiiziiniin bir goriintiisii gibidir.”

Ttim bunlar1 diiglintince, insan Taoculuga inananlarin go oynamasim
pek garipsemiyor. Ashinda, Taoculugun mistik yanina inananlarin bunu
bir tiir kehanet yontemi olarak gormesi ve belki de go’nun gizli giicle-

13
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rine inanilmasi bu oyunun yayginlagsmasmim bir nedeni olabilir. Go
oyununda ayni goriintiiniin oyun sirasinda bir daha tekrarlanamamast
da bu anlatilanlar desteklemektedir:

“Bir go oyuncusu tahta iizerinde gercek hayati yagar. Yapilmis ham-
leler anilar gibidir, hatalar degistirilemez ve oyun boyunca ayaginiza
bag olur. Hamleler yaganan andir; ac1 ¢ekersiniz, mutlu olur ve hayatta
kalabilmek ya da rakibi yok edebilmek i¢in ¢alisirsimz. Gelecek ise dii-
stindiigiiniiz hamlelerdir.”* Satrancta li¢ kez ayni hamlenin art arda ya-

* 1989'da ODTU Go Toplulugu'nda A. Kiling'la birlikte hazirladigimiz brosiirden.
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GO ADINDA BIR OYUN

pilmas: durumunda beraberlik ilan edilir. Go’da ise ko denilen kural
buna engel olur.

Go ve Zen

Eski bir AGA' dergisindeki* “Go ve Zen” adl1 yazida, oyunda yaga-
yabilen en kii¢iik grup olan iki gozlii grup, aileye benzetilir. Ailenin te-
meli anne ve babadir, bu iki goz de’ anne ve babaya benzetilmigti; bir
cekirdek aile yikilmadan biiyiiyebilir ve yok edilemez. Sadece biiyii-
mesi engellenebilir. Burada toplum yapisindan bahsettigim halde go’da
da her sey toplumdaki yap1 gibidir. Eger, ailenizin ¢evresi diigmanlarla,
hatta dostlarinizla ¢evrilmis olsa biiyliyemeyecek, aile bireylerinin ¢o-
galabilmesi i¢in daha biiyiik bir barinak yapilamayacak, yeni bir birey
icin besin bulunamayacaktir. Eger ¢evresi agiklik ise saglam bir yapiy-
la desteklendigi taktirde genigleyerek biiyiiyecek ve tiim ¢evresini kap-
layacaktir. Bu gelismeye sadece bagka bir saglam aile yapist engel ola-
bilir. Bu gruplarin (aile) genislemesi tiim alan bitinceye kadar devam
edecek ve tiim alan bittiginde oyun da bitecektir.

Gergek hayatta var olan birgok iligki, sekil ve yaklasimin go’daki
yapiya ¢ok benzedigi oyunda ilerledik¢e tiim oyuncularin gorebilecegi
bir basitlikte karsimiza ¢ikacaktir. Ornegin eski bir go 6grencimiz, bir
ig gorlismesini go’da 6grendigi bir stratejiyi kullanarak ise alindigin
tiim memnuniyeti ile bana anlatmigti.

Go, Japonya’ya ulastifinda nigin yayginlasti, Cinlilerin elinden
oyun nasil alimd1 ve Japonlarin geleneksel oyunu oldu?

Japonya’da Sintoizm ve Budizm dinleri yaygmdi. Taoculugun ege-
men oldugu bir tilkede bulunan ve gelistirilen go, Taoculuk diisiincesin-
den dislanamaz. Fakat, Zen Budistlerin go oynamasiyla oyun Japon-
ya’da gelisti ve Cinlilerin oyununu gegti. Her nedense, go ve Zen her
zaman yan yana anilabilmektedir.

1 AGA: American Go Association
2 The American Go Journal.
3 A. Kiling “géze” deyimini kullanir.

15
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Peki, Zen nedir? Aslinda Zen (Zen Budizm, bir din olmakla beraber
biz yalnizca felsefi yan ile ilgileniyoruz) hakkinda fazla net bir seyler
sOylemek miimkiin degildir. Zen; koan, usta-¢irak iligkisi, yalmzlik (ve
tersi) ve aydinlanma, belki de aydinlanmaya ¢aligmaktir. Higbir zaman
somut bir sekilde agiklanamamugtir. Tam anlamiyla ne oldugu yazila-
maz belki ama nasil oldugu anlatilabilir.

Zen bir diinya gortisiidiir. Bir ¢irak ile ustas arasindaki giintimiiz ve
eski Bati’nin —mantik dogrultusunda— anlayamayacag: bir diisiince ve
hayata yaklasimdir. Ni¢in? Ciinkii Bati, Aristo mantig ile geligmis bir
uygarliktir. Diisiiniirleri bir odada toplanip, disarida yagmur yagip yag-
madigmim hararetle tartisip, yagmurun nicin yagdig1 ve nigin yagmur
yaginca 1slanildigini inceleyebilir. Bir Zen ustas1 ayni soru soruldugun-
da, “Yagmur yagiyor, 1slaniyorum” der. Bir odada ise, disarida yagmur
yagiyor ise, yagiyordur, “Ben kuruyum” der.

Zen konusunda bir stz vardir: “Normal, siradan biri her seyi oldu-
gu gibi goriir. Zen 6grenen biri her seyi farkli goriir. Aydmlanmug biri
her seyi oldugu gibi goriir.” Bu soz ilging bir dongiidiir; insanin basla-
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dig1 noktaya dondiigii gozlenir. Zen aslinda her seyi oldugu gibi gore-
bilmenin egitimidir. Siradan biri farkinda olmadan her seyi, ayni, oldu-
gu gibi gortir. Yani, bir biitiin olarak etkilenmeden, hissetmeden. Bir us-
ta ise ayn1 seviyeye ulagmaya caligir. Ama bilerek!..

Bir Zen hikayesi goyledir: Bir Zen ustas: dagda yiiriirken meditas-
yon yapan bir Budist’e rastlar, yanina oturur, eline bir tugla alir ve onu
parlatmaya baglar. Budist durur, “Ne yapiyorsun?” diye sorar. Cevap
verir: “Bundan bir ayna yaptyorum.”, o da “Bir tugla parlatilarak ayna
yapilabilir mi?” diye sorar. Burada, Zen ustasinin davramgi anlagilmaz
olarak goriilebilir. Rahip devam eder: “Bu tipki araba siirmeye benzer,
araba yiirlimeyince kamgiy1 arabaya m1 yoksa okiize mi vurursun?”*
Bu, aslinda ¢ok basit bir anlam tasir. Zen ustasinin yaptig1 meditasyon,
zihni egitmek amachdir. Zen ustasi belli bir konuyu ¢ok derin diisiiniir,
beyni bogaltmak, 6rnegin kelime tekrarlar ile diisiinmeyi engellemek,
belki temizlemek ise bu yaklagima terstir. Bu hikayede egitilmemis bir
zihnin (Zen egitimi) cilalanarak giizellestirilemeyecegi anlatiliyor. Bu
yiizden, Zen hikayeleri goriildiigli kadar basit degildir.

Eski zamanlarda bazi Zen ustalari, ¢antalarinda bitkisel ilaclarla,
dag tag demeden dolagip gittikleri yerlerde de hastalara sifa dagitmaya
caligirlarmig. Bu toplumsal yonlendirmeden siyrilmis bir insanin bag-
kalarmin ne diigtindiigiine aldirmaksizin gevresine bilgi ve hatta gifa
dagitmasidir. Bu davranigi insanlarin elestiri veya begenisine aldirma-
dan giizel oldugu i¢in yapar. Dogada her tiir iyi ve kotii yan yana, i¢ ice-
dir. Bir insanm iyilik yapmasi bu dengeyi bozmaz. Insanin kolaya ve
kotiiye yonelmesi daha kolaydir dolayisiyla kotii zaten daha ¢oktur di-
yebilir miyiz?

Zen egitiminde usta, 0grencisine bir koan (siradig1 bir ciimle, nor-
mal mantikla ¢oziilmesi olanaksiz bir bilmece) verir. Ogrenci ¢oziimii,
buldugunu soyleyip ustasma agikladig1 her seferinde ondan sopa yer.
Bir giin siradig1 bir sey olur ve 6grenci belki aydmlamr. Oregin bir ko-
an soyledir: “Kopekte Buda yaratiligi var muidir, yok mudur?” Bu sira-
digiliklara bagka 6rnekler verirsek: Ustanin, 6grencinin elini istemeye-

17
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rek, mesela kapiya sikistirmasi ya da dalgin dalgin yiirliyen bir 6gren-
cinin tam Oniine bir tag diigmesi, (bu kafasina bile olabilir) bir Zen 6g-
rencisinin aydinlanmasi ile sonuglanabilir. Bunlar sagma ya da anlam-
s1z gelebilir. Mesela koan’da, ni¢in kopek gibi genellikle asagilanan bir
hayvan Buda’ya benzetilir? Buda yaratilisi ne anlama gelmektedir? Bu
tam anlamiyla agiklanamayan bir deyim olan ‘goriintii’ bir kopekte var
mudir? Gergek anlamda bu soru agiklanabilir mi? Bati mantig1, “Bu-
da’nin goriintiisii her yerde, her seydedir, kopekte de vardir” diyebilir.
Peki bu agiklamay1 yapan bir 6grencinin sopa yemeyecegini sdyleyebi-
lir miyiz? (Anlatildigina gore tinlii bir Zen ustasinin yanitt Cince’de ha-
yir anlamma gelen mu’dur. Bu Zen ustasinin ardillari ise bu kelimeyi
olumlu anlamda kullandigimi sdylemektedirler.)

Simdi bunlar1 ni¢in yaziyorum? Ciinkii “Go’da Zen vardir” diyece-
gim. Zen, insanin dogal, toplumsal etkilerden arimnmig (Taoculuk’ta bir
reddetme vardir) saf zihne ulagmasidir. Japonya’da 20. yiizyilda da 6g-
retmenler 6grencilerine, “Baslangi¢ zihnine don” derler; ¢ok fazla cali-
s1p her seyle akli dolduran biri biliyordur, fakat bu bilgiler o kiginin
yaraticiifini yok eder. Ancak, bu bilgiler zamanla sindirildiginde ya-
rarl1 olur.

18
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Go’nun Yapisi

Go; “kokten gelisen tas™ oyunudur. Go oyununa baglarken tahta
bostur ve teker teker hamle yapilarak tahta lizerinde bir k&k, bir temel
yaratip her hamle sonrasinda kokten ¢ikacak agaci, yapiyr hissetmek
gerekir. Hissetmek ¢linkii mantiksal-sistematik bir diiglince tahta {ize-
rindeki tiim olasiliklar olan 360 faktoriyel’i hesaplayamaz. Belirteyim,
bilgisayarlar iyi go oynayamazlar. Ciinkii, bilgisayar tasarlanmig ola-
rak, bilgiyi cok hizli iglerler ama hissetmezler. Satrang programlarinda
bile sadece hesap kitap yeterli olmadigindan hamlelere puan verilirken
random (rasgele) sayilar eklenir, ¢ikarilir. Bir go programinda ise ben-
zeri hesaplamalar yetersiz kalir. Bilgisayarlar bugiinkiinden on kat da-
ha hizli ¢aligsa bile, belki biraz daha iyi oynarlar, diye anlatilir. Ben bu-
na inanmiyorum, 10-100 kat hizli ¢aligma ile yukaridaki olasilik mik-
tar1 akilli bilgisayar* programlarn ile bile yeterli olmaz. Bir de go oyu-
nunun sanatsal yan: oldugunu diigiiniince, sanatin programi yapilama-
yacagmdan bir giin bilgisayar go oynayabilse de giizel bir oyun ¢ikar-
tamayacaktir. Bu konuya uzatmadan giliniimiizde sho-dan (1. seviye)
seviyesi ile go oynayan bir bilgisayar programi olmadigini, Kore’deki
seviye sistemine gore sho-dan seviyesinde go oynayan bir program igin
yiiklii bir para 6diilii oldugunu da belirtmek gerekir.

Seviyeler
Sho-dan nedir? Sho-dan ‘oyunu biliyorum’ diyebilmenin ilk seviye-
sidir. Bu seviyede biri go karsilagmasini ustalikla takip edebilir.

Peki, bu seviyeye ulasmak zor mudur? Zordur. Ogrenci seviyesi 30
basamaktir. Yeni baglayan birine verilen seviye ise 30 Kyu’dur. Ilerle-

1 Japonca kanji’sinin (ideograminin) anlami: Japonca’'da kanji birden fazla kanjinin
birlesmesinden olusabilir. Go kanjisi (%) ise tas (@), kok ( #) kanjilerinin (agil-
ma-gelisme ile) baglanmasiyla olugan bir ideogramdir. (Buradaki Japonca ¢i-
zimler sevgili dostum Alpar Kiling tarafindan hazirlanmisti.)

2 Akilli program: Hamle olasiliklar bir aga¢ gibi dallanarak biiydr. Belli puanlama
sistemleri ile hamle olasiliklari bu dallarin bir kismi budanarak azaltilr.
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dikce 1 Kyu’ya kadar yiikselir. Oyunu 6grenmis sayilir ve Sho-dan (ilk
siyah kusak) olur. Siyah kusak amatorlerde 8. dan’a (8. seviye) kadar
ylikselir. Seviyeler:

Uzakdogu sanatlarinda seviyelendirme sistemi benzerlik goster-
mektedir; cok farkl bir sanat olan Karate-do’da siyah kusaga kadar se-
kiz adet kyu seviyesi vardir. Bir 6grenci kugaklari (her kugagin bir ren-
gi vardir; beyaz, sar1, kahverengi gibi) aslinda insanlara gelistigini gos-
termek amaciyla verilir. Gergek anlamda kugak sadece siyah kusaktir.
Siyah kusaga kadar insan go’yu ya da Karate-do’yu biliyor sayilmaz.
Bu 0grenci seviyeleri insanlara ilerlediklerini gostermek, sevke getir-
mek icin oldukca Batili bir yaklagimla verilmektedir. Siras1 gelmigken
Karateye do ekini 6zellikle ekledigimi ve “yol” anlamina geldigini be-
lirteyim. (Savag sanatlaridaki Zen ise kisinin kendini 6fkeden, yanil-
samalardan ve sahte isteklerden armndirmasidir.) Karate-do bir yagam
tarzidir. Go da boyledir, bir oyundan ¢ok yasam felsefesidir. (Karate-
do’da siyah kusaga ulasan birine siyah bir kusak takilir, yeni baglayan
birine ise beyaz bir kusak. Siyah kugak zaman gectik¢e ve do’da ilerle-
dikge eskir ve beyazlar. Bir ustanin ise kusag1 iyice beyazlamustir. Bii-
yiik ustalarin da kusag beyazdir. Bu size bir sey hatirlatiyor mu?)

Benzeri zeka oyunlarinda da seviyelendirme sistemi uygulanabilir,
fakat go’da ozellikle uygulanan sistem daha kesindir. Clinkii daha iyi
seviyedeki bir oyuncu neredeyse her zaman karsilasmay1 kazanir. Ayri-
ca, Amerikan profesyonel basketbol ligi ile Avrupa amator basketbol li-
gi arasindaki seviye farki kadar biiyiik bir farkla amatdr oyunculardan
ayrilmig profesyonel siyah kugsaklar vardir; seviyeleri 1. dan ile 10. dan
arasindadir (sho-dan, ni-dan, san-dan, yon-dan gibi). 10. dan’dan diin-
yada bir iki tane vardir ve bir ekol kuranlar bu seviyeye cikabilirler. Ge-
leneksel olarak en yiiksek kusak 9. dan; ‘ku-dan’dir. Profesyonel sho-
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dan ise yaklasik 5-6 dan amator seviyesine karsilik gelir. Yakin seviye-
de olmalarina ragmen bu amatdr 5-6 dan ile pro 1 dan arasinda tarz far-
ki vardir. Bir pro istikrarli bir oyun ¢ikarirken, amatoriin nasil bir oyun
cikartacagi pro’ya kiyasla belli olmaz.

* %k ok

Tekrar go'nun tarihgesine donersek go, Japonya’ya IS 735 yillarm-
da Tenpyo Donemi’nde Japonya'mn Cin’e gonderdigi el¢i Kibi Da-
ijin’in bu oyunla geri dénmesi ile girmistir. Japonya’da daha 6nce de
go biliniyor olabilir, fakat bu donemden itibaren kayitlara soylu Azu-
mabito ve Kumoshi arasindaki kargilasmanin, oyunun sonucundan
memnun olmayan Kumoshi'nin Azumabito’yu kilic1 ile 6ldiirmesi ile
geemigtir. Yayilmasi baglangicta cok yavasmig. Bu donemlerde (8. yiiz-
yil) Cin’de yagayan bir Japon prensinin Cin’in bilinen en iyi go oyun-
cularmn kargisinda rakibinin yaptig1 hamlenin tahta iizerinde simetri-
gini yaparak, tiim rakiplerini yendigi bilinir. Bu dénemde simetrik oy-
namaya karsi bir yontem gelistirememeleri go oyununda c¢ok zayif
oyuncular olduklarin gosterir.

850 yillarinda ise Japonya’da Wakino adinda, oyuna gergek anlam-
da diigkiin birini duymaktayiz. Oyle ki, bir oyunu gece-giindiiz deme-
den oynayip, oyundan bagka her seyi gercekten de unuturmus. Sonraki
iki yiizy1l boyunca go saraydan (Kyoto) disartya ¢ikmamistir. Ve hatta
go’nun saray disinda oynanmasinin yasaklandigim goriiriiz. Otaku D6-
nemi’nde (IS 1084-1087) Dewa prensi Kiowara no Mahma, go’yu te-
baasi ile oynamaya baglamistir. Go bu donemde siradan insanlar tara-
findan oynanmaya ve hizla gelismeye bagladi.

13. ylizyilin baglarinda, go’nun samuray’lar* arasinda oldukca yay-

ginlagtigim ve halk arasinda oynandigim gérmekteyiz. Generaller ve
bilyiik savageilar, go tahta ve taglarni savaga tagirlarmig. Savagtan son-

* Samuray: Japonya’ daki siniflardan biri, savasgi tabaka. Dénemlerinde gok say-
gindilar.
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ra da oturup go oynarlarmis. Bu donemde pek cok kesis ve sairin go
hakkinda yazdig1 bilinmektedir.

16 ve 17. yiizyillarda sairlerden, rahiplerden, ¢iftcilerden, ve esnaf-
tan pek ¢ok iyi go oyuncusu yetigmigtir. 17. yiizy1l baglarinda ise daha
once goriilmemis ustalikta go oyunculan ¢ikmustir; Haninbo Sansha
Hoin, Nakamura Doseki, Yasui Santetsu gibi.

Sansha, Kyoto’daki bir tiiccarin ogludur; daha dokuz yasindayken
saclarmi kazitmig ve adimi Nikkai olarak degistirip Shokokuji Budist
manastirindaki rahiplere katilmistir. Gengliginden beri bagarili bir go
oyuncusu olan Sansha, rahip olarak yetistikten sonra bir go oyuncular1
enstitiisii kurmak i¢in izin elde ederek, Honinbo Sansha adini almugtr.

Bu okul, go diinyasinda agilan ilk okul olmamakla beraber, yine de
ilk okul unvanini tagimaktadir. Ciinkii, 1573-1591 Tensho Dénemi’nde
Hideyoshi’nin kurdugu okul daha oncedir, fakat ¢cok kisa omiirlii ol-
mugtur. Sansha’nin okulunda dénemin en iyi oyuncular1 oyunu gelistir-
mek ve 6gretmek iizere toplanmuslardi. Bir kismi kendilerini sadece
go’ya vermis, bir kismu ise iilkede geziye cikip, her gittikleri yerde
go’yu anlatiyorlar, begendikleri bir yerde yillarca kaliyorlarmig. Bu do-
nemde Honinbo’'nun yaninda daha 6nce de adi gegen ustalar, Hayashi,
Inoue ve Yasui egitici olarak okulda kalmislar ve birbirlerinden bagim-
s1z olarak kendi oyun tarzlarimi dgretmislerdir. Daha once hi¢ goriilme-
mig yetenekte go oyuncular1 yetistirmislerdir. En iyi 6grencilerini ogul-
lar1 olarak gormiig, bu 6grenciler ustalarmin 6liimiinden sonra ekolleri-
ni siirdiirmiis ve Honinbo, Inoue, Hayashi, ve Yasui olarak anilmiglar-
dir. Daha once ad1 gecen Nakamura nedense bu okulda yer almamustir.

Okulun en iyi dgrencileri her yil shogun’un* oniinde toplanip go
oynarlarmug. Bu torene de “Go zen go” denilirmis. Anlami da “Agus-
tos siikunetinde (huzurunda) oyunu oynamak’mis. Ya da “O Shiro Go”
denilirmig. Shiro’nun anlamu ise “serefli yer” dir. Saraya davet edilen
bu ustalara da sarayda samuray’lara verilen deger verilirmis.

* Shogun (Sogun): 1192-1867 yillari arasinda Japonya’da kurulu askerf diktatorlik-
lerin komutanlarina verilen. “Barbarlari ezen bagkomutan” anlamina gelir.
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Go oyununda, diger oyunlardan farkli olarak oyuncular, aralarinda-
ki fark1 kabullenirler ve esit bir kargilagma yapmak ve aralarindaki far-
ki1 kapatmak i¢in bir ¢esit handikap verirlermis. Bu adi gecen akademi-
nin kurallarma gore bir seviye farki i¢in, zayif olan taraf oyuna baglar,
iki seviye farki i¢in zayif taraf tahtaya bir tag koyar ve giiclii taraf oyu-
na baglar. Yani her seviye farki yarim tagmis. Giinlimiizde bundan biraz
daha farkli kurallar uygulanmaktadir. O doénemlerdeki handikap kural-
laryla ilgili olarak bagka bir kaynakta ise; esit bir seviye (siyah kugak
seviyesinde) gostergesi olarak her iki oyundan birini kazanmak, bir se-
viye farkinda ise her {i¢ oyundan ikisini kazanmak olarak, iki seviye
farkinda ise zayif olan tarafin her zaman siyah ile bagladifinda iki
oyundan birini alacag1 yazmaktadir. Japon Go Federasyonu ise giinii-
miizde bir seviye farkina yaklagik bir tag vermektedir.

Yasui Sanchi o déonemde “meijin” idi. “Meijin” diinyanin en iyi go
oyuncusuna verilen unvandi. Honinbo San’etsu ise “jozu” seviyesine
sahipti. “Jozu” oldukca yiiksek bir seviye olmakla beraber kurallara go-
re meijin’den bir tag handikap almaliydi. Sanchi ve San’etsu o donemin
en iyi iki go oyuncusu olarak Shogun’un huzurunda go oynamak igin
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secilmiglerdi. Shogun daha gelmeden sarayin en gii¢lii din adami olan
Matsudaira Higo no Kami godzetiminde oyuna baslamiglar. Meijin Ya-
sui Sanchi Matsudaira’nin gdzde oyuncusuymus. Matsudaira iki oyun-
cunun da duyabilecegi bir sesle Honinbo'nun kesinlikle kaybettigini
sdyler. San’etsu bu sozii duyunca oyuna ara vererek elindeki tag1 “Go
tsubo’ ya da tahta tag kutusuna koyar ve sdyle der: “Ben Shogun’a go
sanat1 ile hizmet vermekteyim ve biz go ustalar1 bir karsilagsmaya bas-
ladigimizda savas alanindaki savasgilarla ayni ruh hali i¢inde gerekirse
hayatimizi ortaya koyarak, miicadeleyi diisiiniiyoruz. Biz bunu yapar-
ken hangi seviyede olursa olsun birinin bize karigmasina veya yorum-
da bulunmasina izin vermeyiz. Ben en iyi go oyuncusu olmadigim hal-
de ‘jozu’ seviyesine sahibim, dolayisiyla benim plan, taktik ve strateji-
mi Japonya’da anlayacak ¢ok az insan vardir. Bununla beraber prens
Higo saygisizca yenilecegim goriigiinde bulundu. Neden bdyle davran-
digin1 anlamiyorum, fakat seyirciler tarafindan oyun hakkinda boyle fi-
kirlerini sdylemelerine izin verilecekse ve bu bir aligkanlik haline ge-
lirse ‘O shiro Go’ gelenegi birakilmalidir.” Bu sirada Shogun igeriye gi-
rer. Din adamu hatasim goriip geri cekilir ve insanlarn ona hak verdi-
gini goren Haninbo tekrar yerine oturur, oyuna devam eder. Her ikisi de
tiim giicleriyle miisabakay1 kazanmak icin miicadele ederler. Fakat
oyunu San’etsu kazamr ve bunun tizerine Higo prensi iyice kiigiik dii-
ser. O zamandan itibaren San’etsu her zaman Haninbo ailesinin en iyi-
lerinden biri olarak anilacaktir.

Honinbo Sansa akademisini kurma ¢aligmalar1 sirasinda oyunculara
dereceler vererek seviyelendirme sistemini geligtirdi. Oyunda belli bir
seviyeye ulasanlar “sho-dan” ya da “ilk derece” unvanini alirdi. Akade-
minin kurallarina gore aradaki fark bir seviye oldugunda zayif olan
oyuncunun ilk hamleyi yapmasina izin verilirdi (siyah olarak). Eger,
fark iki seviye ise zayif oyuncu tahtaya bir tag koyar ve giiclii olan
oyuncu ilk hamleyi yapardi. Sonug olarak her bir seviye farki yarim ta-
sa denk gelirdi diyebiliriz. Ornegin, dérdiincii seviyeden bir oyuncu bi-
rinci seviyeden bir oyuncuya iki tagi handikap* olarak koymasina izin
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verir ve oyuna kendi baglar. Seviye farkim1 dengelemek icin verilecek
handikap miktar1 ise dort adet ile sinirlandiriimisti. Fakat, zayif oyun-
culara giiniimiizde daha fazla avans verilmektedir.

Bir oyuncu yedinci seviyeye ulastiginda “jozu” ya da “usta el” un-
vani ile onurlandirilirdi. Sekizinci seviye ise “kanshu” ya da “yar yol-
da”, dokuzuncu seviye ise “meishu” “aydmlanmis, parlak el” ya da
“meijin” “iinlenmis (taninmig) adam” olarak adlandirilirdi.

Bu go oyuncularim seviyelendirme sistemi i¢ yiiz yil 6nce ¢iktigin-
dan beri sadece dokuz oyuncu dokuzuncu seviyeye erigmis, ve sadece
kirk oyuncu sekizinci seviyeye ulagmigtir. 1880°de Korschelt, “Su sira-
lar Japonya’da sadece bir oyuncu yedinci seviyeye sahiptir ve bu unvan
Murase Shoho’nundur,” diye yazmustir. Meiji Donemi’nde, yani, sho-
gunlugun diigmesinden kirk yil dncesine kadar olan siirede, sadece bir
kisi, Honinbo Shuei dokuzuncu seviyeye sahipti.

Bu sekilde oyuncularin derecelendirilmesi Cin ya da Kore’de bilin-
memekle beraber Ryukyu ve Loochoo adalarmda uygulanmaktaydi.
Japonlar ise bu derecelendirme sistemini kesin standart bir &l¢ii olarak
sahiplenmiglerdi. Bununla beraber, seviyeler zamandan zamana, yiiz-
yillarin verdigi tecriibe ile beraber sabit kalmamakta, gelismektedir.
Usta oyuncular zayif oyuncularla oynadiklar1 maclarin sonuglarina
gore onlarin seviyelerini belirlemekte, bununla beraber kendi seviye-
leri de ilerlemektedir. Oyuncularin birbirleri arasindaki seviye sabit
kaldig1 halde diizenli ve zorlu caligmalari sonucunda seviyeleri yiik-
selmektedir. Giiniimiizdeki yedinci seviye unvanina sahip oyuncular
yiiz ya da iki yiiz y1l nceki sekizinci ve hatta dokuzuncu seviye diize-
yindedirler. Omegin, Japonya’daki akademi ile Ryukyu adalarindaki
standart arasindaki fark i¢in Korschelt’in yazdi§ma gore; 1880 yilla-
rinda Satsuma’dan ikinci seviyeden bir go oyuncusu bu adalara gezi-
ye ¢cikmuig, en iyi oyuncular ile oynadiginda besinci seviyeden olanla-
r1 bile rahat¢a yendigini gdrmiistiir.

* Turkge'mize bu kelimeyi Alpar Kiling arkadasimin kullandigi gibi, “avans” olarak
sokabiliriz.
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Akademinin ySnetimi cogunlukla go oyuncularmin, genel olarak da
Haninbo ailesinin elinde olmugtur. Go tarihinde yonetimi ele gecirme-
ye caligan bagka ustalar da ¢ikmug fakat giinler siiren kargilagmalar so-
nunda yine Haninbo ailesinin bagarisiyla sonuclanmistir. Onsekizinci
ylizyilda go’da biiytik ilerlemeler kaydedilmistir. Hatta bu zamanlarda
oynanan oyunlardaki stratejiler, oyun aciliglar1 giiniimiizde bile 6rnek
alinmaktadir. En iyi oyunlar Haninbo’lardan Dosaku, Jowa, ve Yasui
Sanchi arasinda oynanmus, 1868 yilinda ise go akademisi shogunlugun
sona ermesi ile kapatilmigtir. Bununla beraber go’ya olan ilgi azalma-
ya baslamug, iilkenin disariya agilmasiyla yabancilara olan hayranlik
artmigtir. D1g diinyadan gelen seyler dogalliktan ¢ok, insani ¢ok daha
odiillendirici nitelikte, cok daha renkliydi. Dogal ve sade bir yapisi olan
go gittik¢e unutulmaya baglandi.
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Giintimiizde Go

Giinlimiizde ise eski giinlere kiyasla bu eski ulusal oyuna olan ilgi
gecmig zamanlara kiyasla ¢ok daha fazladir. Birgok iist diizey yonetici
ve asker, usta go oyuncusudurlar. Hatta, Rusya-Japonya arasindaki sa-
vasgta komutanlar go oyununda kullanilan stratejileri kullanmiglardur.
Yiiksek tirajli gazetelerde go koseleri yer alir. Kuliiplerde, tatil yerlerin-
de, saglik ocaklarinda yaygin sekilde oynanmakta, bilyiik kentlerde bu
sanatin 6gretmenlerini gorebilmekteyiz. Go artik tiim Avrupa iilkelerin-
de ve Amerika’da binlerce iiyeli federasyonlari olan, uluslararasi turnu-
valar1 yapilan tiim diinyaya yayilmig bir degerdir.

Giiniimiizde Inoue, Hayashi, ve Yasui okullar1 kaybolmus, go sade-
ce Honinbo ve Hoensha diye iki okula ayrilmigtir.

Tiirkiye’de Go

Tiirkiye’de ise Alpar Kiling 1987 yilinda tamistig1 oyunu, Tiirkiye’de
hi¢ olmayan bir konuyu arastirmanm tiim zorluklarina ragmen tiim ay-
rintilart ile 6grenmis, oyun giiciinii geligtirmis ve sonra da ODTU’de go
toplulugu kurarak yaymaya baglamistir. Kurucu iyelerinden oldugu
Tiirk-Japon Dostluk ve Dayanigsma Demnegi adi altinda bir kuliip kura-
rak oyunu okul diginda da yaymaya devam etmis, Avrupa ve Uluslara-
rast Go Federasyonlarma Tiirk go’cularim kabul ettirmig, 1994 yilinda
go oyuncularmin daha da gliglenmesini saglamak icin Go Oyuncular
Demegi’nin kurulug ¢aligmalarina baglamis, dernegin resmilestigini go-
remeden 7 ocak 1995 tarihinde Ankara’da askerlik gorevini yerine ge-
tirdigi sirada elim bir kaza sonucunda, arkasinda go ogrettigi yiizlerce
insam birakarak aramizdan ayrilmugtir.

Bu nedenle, bu metni ve ¢eviriyi, Tiirkiye’ye go’yu ilk olarak tani-
tan gercek dostum Alpar Kiling’a ithaf ediyorum.
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Go Kurallan

Mehmet Dardeniz

A

o’nun kurallart oyunun i¢ine girildiginde karsilagilan karigik yapi-
Gnm yaninda ¢ok basittir. Kitabimiz go’nun basit kurallarini bilen
insanlar i¢in yazilmistir. Bu nedenle burada kurallarin iizerinden basit-
ce gecerek hatirlatmak gerekir.

Go 19x19 bir tahta tizerinde 180 beyaz ve 181 siyah tagla oynanir.
Taglarin bagka oyunlardaki gibi farkli degerleri yoktur. 19x19 bir tahta
tizerindeki ¢izgiler 361 adet kesisim noktas1 yaparlar. Taglar sira ile bog
bir tahta tizerinde, iki taraf tarafindan bu kesisim noktalarina konarak
oynanir. Taglar hareket etmez ve esir alinmadig: taktirde oyun sonuna
kadar tahta tizerinde kalirlar.

Oyuna siyah baglar. Bu durumun bir istisnasi ise farkli seviyelerde-
ki insanlarm seviyelerini esitlemek i¢in handikap verilmesi ve bu han-
dikapli oyunlarda oyuna beyazn baglamasidir. Handikap tahta tizerin-
de yi1ldiz noktas1 ad1 verilen noktalara konur. Bu noktalar dokuz adettir
ve aradaki fark kadar en fazla dokuz ya da daha az siyah tag bu nokta-
lara konarak giiclii taraf olan beyaz ile seviye esitlenir.

Taglar o6ldiigii taktirde tahtadan kaldirilir ve oyun sonuna kadar,
oyun bitti§inde toplam puami belirlemek i¢in saklanir. Taglar nasil ya-
sar, nasil oliir?
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Go oyununda amag tas almak degil, tahta {izerinde rakibinizden da-
ha ¢ok alan yapmaktir. Ama, taglar dldiiriiliip de tahtadan kaldirildigimn-
da bir puan alan, bir puan da tas kazanmsg olur. Tahta {izerinde ¢izgile-
rin kesigim noktasima bir tag koydugunuzda bu tagin Alpar Kiling ile
kullandigimiz bir anlatim sekli ile “nefes alma noktalar1” vardir. Bunlar
kesigim noktalari arasindaki ¢izgilerdir. Bir tagi tahta ortasinda bir nok-
taya koydugunuzda dort adet ¢izgi, bu tagin nefes aldig1 dort ayri nefes
borusudur. Eger, bu nefes borularmin tamamu rakip taslarla kapatilirsa
o tag oOliir. Tahta ortasinda dedim, ¢iinkii tahta kenarinda (sinirda) bir ta-
sin sadece ii¢ nefes alma noktasi, kogelerde ise sadece iki nefes alma
noktasi vardir!

Ayni renkli taglar birbirlerine degdiklerinde, yani yan yana noktalara
konulduklarinda (¢apraz durduklarinda ayri duruyor sayilirlar) nefes al-
diklari noktalar birbirine eklenir. Taglar birbirine degince bir grup olur-
lar ve gruplarin nefes aldiklar1 nokta sayis: artar. Birbirine degen iki ta-
sin tahta ortasinda alt1 adet nefes aldig1 nokta vardir (birbirlerine deg-
dikleri nokta artik bir nefes borusu sayilmaz). Ug tasm ise sekiz nefes
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noktasi vardir. Bir grubu dldiirebilmek i¢in bu noktalarin tamami rakip
taglar tarafindan kesilmelidir.

Aslinda kurallar son bir kuraldan sonra bitiyor; oyunda tahta iizerin-
de aym goriintii kesinlikle olugsmamalidir. Bunu ko anlatilirken bahse-
decegim. Bu anlatilanlar digindaki kural olarak diistiniilen her sey oyu-
nun dogal sonuglaridir.

Bir grup diisiiniin, bu taglarin ¢evresi rakip taglarla ¢evrili. Bu grup
nasil kalic1 olarak yasamayi bagarabilir? Bir grubun tek gozii oldugun-
da rakip hamlesini o son noktaya yaptiginda grup 6liir. Ama, eger gru-
bun icinde ayrik iki adet bogluk, go’daki adiyla iki adet “gdz” varsa ne
olur. Rakip bu iki gozii de aym1 anda doldurmay1 bagaramaz. Bunu bir
kural gibi sOyleyebiliriz; iki gdzii olan bir grup 6ldiirtilemez. Gozler bir
ya da daha ¢ok noktadan olugabilir.

Ko, sonsuz dongii anlaminda bir Japonca-Hint¢e bir kelimedir.
Go’da simetrik bir durumda her iki tarafin da birbirini sirayla almasi
anlamina gelir. Eger, yukaridaki kural olmasayd: oyun bir dongiiye gi-
rerdi. Bunu engellemek icin bir ko olustugu zaman taraflarin ko’yu bi-
tirmesine firsat vermek ic¢in bir hamle bu noktaya yapamaz, yasaktir.
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Tahtanin bagka bir yerine hamle yapilmalidir. Bu durum, tahta iizerin-
de aym goriintiiniin higbir zaman tekrar etmemesini saglar. Oyuncula-
ra da ko’yu bir tagla kapatip, bitirme olanag: verir.

Oyun, tahta iizerinde taglar arasindaki smirlar ¢izilmig ve puan ahi-
nabilecek tiim yerler bittiginde sona erer. Bu, her iki oyuncunun da pas
gecip anlagmasi ile olur. Tahta tizerinde sadece oyuncularin alanlari ve
tarafsiz, iki tarafin da olmayan noktalar kalmistir.

Her iki oyuncu da aldiklar1 taglan rakibin alanlarina doldurur (bu,
bir de alinan taglar1 saymaya gerek kalmasin diye yapilir). Sonra, oyun-
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cularm tahta iizerinde kalan alanlar sayilir. Tarafsiz noktalar istenirse
oyun digindaki taglar konarak daha kolay sayabilmek i¢in doldurulabi-
lir.

‘Yukaridaki sekilde ticgenle isaretli 21. tas, iki goze sahip olmadigin-
dan, beyazm esiridir. Oyun sonunda tahtadan kaldirilir. Biraz taglari da-
ha kolay sayilir bir sekle getirirsek, agagidaki goriintii olusur; siyah 29
puan, beyaz 23 puan. Sonug, 5 puanla siyahin oyunu kazanmasidir.

3 H J

Cevirenin notu:

http:/playgo.to/interactive/index.html ve

http://www.geocities.com/mehmet2112

adreslerinde kurallarla ilgili daha ayrintil bilgileri Turkge olarak
bulabilir. isterseniz mehmetd@isbank.net.tir adresinden

e-mektup ile bana da sorularinizi ydneltebilirsiniz. (M.Dardeniz)
ingilizce adresler igin:

Amerikan Go Federasyonu: hitp//www.usgo.org

Gobase: http/Mmww.gobase.org
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Birinci Bolim

Anahatlar

Birinci bdlim temel tas esir alma tekniklerini iceren bes kisim-
dan olusuyor. Bu tekniklerde ustalasmak, glgli bir oyuncu ol-
mak igin gerekli olan temelleri kazandiracaktir. Hizli bir gelisme
icin, bu kitabin ilk bes kismini, dért ciltlik Kano Yoshinori’nin
Graded Go Problems for Beginners (Yeni Baglayanlar icin Sevi-
yelendiriimis Go Problemleri) ile birlikte ¢alisilmasi tavsiye edi-
lir. Usta seviyesinde gliglenebilme yolunda, bu kitabi ¢alismanin
yanisira, dort ciltteki yaklasik 1.500 problemi ¢dzmeniz iyi bir
segim olacaktir.






1
Gozler ve Yasayan Gruplar



6z nedir? Tahta ortasinda dort tag bir kesigim noktasini ¢evrelediginde, bu

Ggevrelenen nokta ‘g6z’ diye adlandirilir. Sekil 1°deki dort tag, ‘a’ ile igaretlen-
mig olan kesigim noktasini ¢evrelemektedir, demek ki bu nokta bir gozdiir.

Goz, ayn1 zamanda tahtanin kenarinda da olugabilir. Bu durumda gekil 2°de ol-
dugu gibi sadece ii¢ tag gereklidir.

Kosede, sekil 3’de oldugu gibi 1-1 noktasinda iki tag bir géz olusturur.

Goziin ne oldugunu bilmek, bir grubun yasayip yasamadigin anlamak i¢in ge-
rekli olan en temel kavramdir.

Sekil 1 Sekil 2 Sekil 3

Gergek ve Yalana Gozler

Gergek bir goz asla yok edilemeyecek olan gozdiir. Bagka bir deyisle, ne bu
goze bir tag daha koymaya zorlanabilir ne de bu gozii olusturan tiim taglari esir al-
madan goziin herhangi bir tag1 esir almabilir.

Yalanci goz, diger taraftan, kolayca yok edilebilir. Oregin sekil 4’de, bir go-
zii gevreleyen igaretlenmis siyah taglar, isaretli iki beyaz tastan dolayi, gercek bir
goz degildir. Sekil 5’de beyaz 1 ile atari ¢ekebilir ve gozii siyah, ‘a’ ile savundu-
gunda ya da beyaz ‘a’ya oynayarak aldifinda da géz yok olur.
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Sekil 4 Sekil 5

Sekil 6’da tahtanin kenarindaki bir yalanci goz 6rnegi veriliyor.
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Beyaz 1’e oynadiktan sonra, oyun sonuna kadar ‘a’ noktasi yok olacaktir;
ya siyah o noktay1 doldurmak zorunda kalacak ya da beyaz onu alacaktir. Se-
kil 7°de de 1-1 noktas1 igin durum aymidir.
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Sekil 6 Sekil 7 Sekil 8

Tahtanin ortasindaki bir gdziin gercek olmasi igin, olmazsa olmaz kogulu
g0zii olugturan taglardan tigliniin temas noktalarinin dost taglarin kontroliinde
olmasidir. Daha basit bir ifadeyle, sekil 8’de eger siyah, ‘a’ ile isaretlenmis
noktalardan herhangi bir li¢linii doldurabilirse bu goz gercek bir gozdiir. Tah-
tanin kenarinda ‘b’ ile igaretlenmig iki nokta doldurulmak zorunda ve kosede
ise sadece ‘c’ ile igaretli tek bir noktanin doldurulmasina gerek vardir.

Bir Grubun Yasamasi I¢cin Iki Gercek Goze Thtiyag Duyulur

Bir grubun yasamasi igin iki gozii olmast gerekir. Sekil 9’da, kosedeki si-
yah grubun iki gozii var. Bu grup kesinlikle yasamakta; beyaz bu iki gézden
herhangi birine oynayamaz. Bununla beraber, sekil 10°daki isaretli tag olsay-
di, siyah grubun solda bir yalanci gozii ve sagda sadece bir gercek gozii ola-
cagindan bu siyah grup olecekti. Beyazin isaretli taginin, orada sekil 11°de bu-
lundugunu varsayalim. Tekrar, bu sefer de iki gozii birden yalanci géz olaca-
gindan siyah 6lii olacakt.

o R g I8

Sekil 9 Sekil 10 Sekil 11 Sekil 12

Sekil 12, kosede iki gercek gozii olan bagka bir siyah formunu gosteriyor.
Bununla beraber, eger siyahin isaretli siyah tag ile ele gecirmis oldugu nokta,
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beyaz bir tas tarafindan ele gecirilmis olsaydi, si- (
eyaz bir tag tarafindan gecirilmig yll_%é;g;g
SOOOOC

yah grubun bir gergek gozii (1-1 noktasinda) ve bir _|

yalanci gozii (2-2 noktasinda) olacagindan bu grup
ol olurdu.

Sekil 13’de tahtanin kenarindaki siyah grubun
iki gercek gozii vardir. Yine de, herhangi bir igaret-
li siyah tag beyaz olsaydi, siyah grubun en az bir yalanci gozii olacagindan
Olecekti.

Sekil 14 iki ger¢ek gozlii bagka bir siyah grubu gosteriyor. Bu durumda,
tiim igaretli siyah taglar her bir goziin gercek ve yalanci géz olmamasi igin
sarttir.

Sekil 15 tahta ortasinda goz yapabilecek en ufak grubu gosteriyor. Her tag
gereklidir. Herhangi bir igaretli siyah tag eksik olsaydi, o zaman en azindan bir
g6z yalanci gbz olacakt.

Sekil 13
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Sekil 14 Sekil 15

Biiyiik Gozler

Sekil 16’daki beyaz grup iki noktay1 cevrelemektedir. Yeni baglayanlar bu
grubun iki gozii oldugunu diisiinebilirler, fakat bu bitisik iki nokta gercekten
de sadece bir biiylik gozdiir. Siyah, beyazin grubunu sekil 17°de 1’e oynaya-
rak tek goze indirebilir. Beyaz grup, simdi atari’de oldugundan dolay1 beyaz,
siyah tas1 2 ile almak zorundadir. Fakat alindiktan sonra, beyaz grubun sade-
ce tek gercek gozii olacak ve sekil 18’de gorebileceginiz gibi hala ataridedir.

Sekil 16 biiyiik goze en basit Srnektir. Bu 6zel biiylik goz ‘2-alanli goz’
olarak adlandirilabilir. Daha biiyiik ve cesitli biiyiik gozler de vardir; bazila-
11 bir gercek goze kadar kiiciiltiilebilir, digerleri yapilamaz. Bir gercek goze
diisiiriilebilen en biiyiik gz bir ‘6-alanli goz’diir, ‘¢icek altili” alarak adlan-
dirlar.
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Sekil 16 Sekil 17 Sekil 18

Gruplarin yagayip, yasamadigina karar vermede bilyiik gozleri anlamak
onemli oldugundan, ‘6-alanli gézler’e kadar tiim farkl sekilli biiyiik gozleri
inceleyecegiz.
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Sekil 19 Sekil 20 Sekil 21

Sekil 19, 20 ve 21 kosede, kenarda ve merkezdeki 3-alanl biiyiik gozleri
gosteriyor. Hamle sirasi siyahta ise, sekil 22, 23 ve 24’de 1’e oynayarak iki
gercek gdz yaratabilir.
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Sekil 22 Sekil 23 Sekil 24

Bununla beraber, eger sira beyazda ise, hepsinde de 3-alanl tek bir gercek
gbze indirgeyerek siyah gruplar oldiirebilir. Sekil 20°deki durumu Grmek alip,
bu gruplarin nasil esir alinacagini inceleyecegiz.

Once beyaz sekil 25°de 1’e, sekil 23°deki siyahin iki g&z yapmak igin oy-
nadig hayati noktaya oynar. Eger, siyah pas gegerse, siyah gruba atari geke-
rek, diger hamlesini 3’e yapar. Siyah 4 ile alr, sunug sekil 26’daki 2-alanh
gozdiir. Beyaz, siyah grubun icindeki iki noktadan birine oynayabilir ve tagla-
11 esir alir.
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Sekil 25 Sekil 26
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Sekil 27, 28 ve 29 yine kosede, kenarda ve merkezdeki iiclii biikiik 3-alan-
11 gozii gosteriyor. Bu siyah gruplarin sadece tek bir gergek goze indirgenip,
indirgenemeyecegi siranin kimde olduguna baghidir. Hayati nokta burada da
a’ ile belirtilmis orta noktadir. Eger, buraya ilk siyah oynarsa, iki gz yapar
ve yagar. Fakat, beyaz ‘a’ noktasina oynarsa, siyah tek gercek goze diisiiriil-
miig olur.
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Sekil 27 Sekil 28 Sekil 29

Dogrusal 4-alanl gozlerin tiimii yasar. Sekil 30°daki siyah grup tipik bir
ornektir ve hicbir hamleye gerek duymaksizin yagar. Eger, beyaz ‘a’ya da ‘b’
noktalarindan birine oynarsa, siyah digerine oynayacaktir. Ornegin, beyaz se-
kil 31°de 1’e oynarsa, siyah 2 ile cevaplar ve sagda gercek bir goz elde eder.
Diger taraftan, beyazin solda 1’e oynamasi yasaktir (intihar hamlelerine izin
yoktur), boylece siyah grup kosulsuz olarak yasar.
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Sekil 30 Sekil 31
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Kenardaki ya da merkezdeki bir biikiik 4-alanli g6z de kosulsuz olarak ya-
styordur. Sekil 32 ve 33’de iki 6rnek gosteriliyor. Her iki durumda da, eger be-
yaz ‘a’ yada ‘b’ye oynarsa, siyah diger noktaya oynar ve iki gercek goz yapar.
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Sekil 32 Sekil 33

Kosedeki biikiik 4-alanlt goz biraz daha kangiktir. Eger, tam olarak anlar-
saniz baglangic asamasini bagariyla bitirdiginizi kabul edebilirsiniz. Siyahin
dig tarafta sadece tek agikliginin bulundugu sekil 34’deki durumda, sira be-
yazda ise ko olugmugtur. Beyaz sekil 35’°de 6nce 1’e oynar ve siyah, grubunu
6li bir 3-alanh goze dénmesini engellemek icin 2 ile cevap vermek zorunda-
dir. Beyaz 3 ile aldiginda ko olugur. Eger, beyaz ko savagini kazanir ve 2 nok-
tasmni doldurursa, siyahm goz alanlan 6lii 3-alanl géze doniisiir. Oyle ki, be-
yaz sekil 36°da 1 ile son dig agiklif1 alabilir ve eger siyah 2 ile alirsa, sonun-
da sadece 3-alanl bir goz kalir.
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Sekil 34 Sekil 35 Sekil 36

Diger yandan, eger siyahin digarida iki ya da daha ¢ok agiklig1 varsa, se-
kil 37°de oldugu gibi kogulsuz olarak yasiyordur. Eger, beyaz sekil 38’de 1 ve
3 ile bir ko baglatmay1 denerse, siyah sekil 39°da 4 ile atari ceker ve beyaz 1-
1 noktasina intihar hamlesi yapamayacagindan, oynayamaz (kurallar buna
izin vermez). Bu nedenle, beyaz 5 ile digaridan atari ¢ektiginde, siyah 6 ile iki
gercek goz yaparak iki tagt alir.
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Sekil 37
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Sekil 38
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Sekil 39

Sekil 40 kosedeki bagka bir cesit 4-alanli gozii gostermektedir. Eger, siya-
hin digarida tek bir aciklig1 varsa sekil 41°de gosterildigi gibi durum ko’ya do-
niigiir. Fakat, siyahin iki ya da daha ¢ok agiklig1 oldugunda, sekil 39°da oldu-
gu gibi kosulsuz olarak yagar.
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Sekil 42

Sekil 40

Sekil 41

Sekil 43

Sekil 42, siyah grubun yasayip dlmesinin ‘a’ noktasina hangi tarafin ilk
olarak oynayacagmna bagli oldugu bir 4-alanli biiylik gozii gésteriyor. Siyah
burada ilk olarak oynarsa, lic gercek gozii olur. Diger taraftan, beyaz ilk ola-
rak oynarsa gekil 43 ve 44°de gosterildigi gibi, siyah grup 3-alanli goze ve ar-
dindan bir 2-alanl goze doniisecektir. Son olarak da, sekil 45’°deki beyaz 1
taglar esir almadan Onceki son atariyi ¢cekecektir.
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Sekil 44 Sekil 45 Sekil 46

Son 4-alanh goz gekil 46’da gosterilendir. Buradaki durumda, siyah gruba
miidahale edilmesse siyah oliidiir. Eger, siyah goziin i¢ine herhangi bir hamle

46



GOZLER VE YASAYAN GRUPLAR

yaparsa, kendini 3-alanlt goze kiiciiltecektir. Ve dogal olarak beyaz, siyahin
ikinci bir hamle yapmasina miisade etmeyecektir.

5-alanli gozlerin cogunlugu yasar. Bununla beraber iki tanesi var ki, dik-
katli olmak gerekir.

Sekil 47°de ‘a’ iki taraf i¢in de hayati noktadir. Eger, siyah ilk olarak oy-
narsa yagar. Fakat, beyaz oraya oynarsa siyah oliir. Ama, yine de beyaz agisin-
dan biraz dikkat gerekiyor. Sekil 48’de beyaz 1, 3 ve 5 oynarsa, siyah’1 sekil
42°deki gibi 4-alanli goze ufaltabilmesi i¢in son hamlesi 7 ile atari olmak zo-
rundadir. Eger, beyaz 7’yi ‘a’ ya oynasaydi, siyah sekil 32’deki biikiik 4-alan-
11 gbze denk bir sonuca ulagacak ve kosulsuz olarak yasayacakti. Diger yan-
dan, eger beyaz gekil 49°daki sira ile oynarsa, sekil 46’daki 4-alanl gz sek-
line benzer birini olugturmak icin son atariyi 7°ye oynamak zorunda kalir. Be-
yaz 7’yi ‘a’ya oynasayds, sekil 32°de oldugu gibi, siyah yasayan biikiimlii 4-
alanli-g6z grubunu elde ederdi.
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Sekil 47 Sekil 48 Sekil 49

Iki istisna durum disinda tiim 6-alanl g@zler kosulsuz olarak yagiyordur.
Sekil 50, bu istisnalardan birini gosteriyor. Bu gekil ‘cicek alt1’ olarak bilinir.
Eger, hamle siras1 beyazda ise, sekil 51°de beyaz 1’e oynarsa siyah oliir. Bu-
nunla beraber, eger hamle sirasi siyahta ise 1’e (ya da ‘a’) oynayarak yasaya-
bilir.

Diger istisna ise sekil 52’de gdsterilen kosedeki bir 6-alanh dikdértgen
gbzdiir. Eger, siyahin hi¢ dis agiklif1 yoksa, sekil 53°de beyaz 1 ve 3’den son-
ra 6liir. Bunun nedeni, siyahin ‘a’ya kendini atariye sokmadan oynayamama-
sidr.
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Sekil 50 Sekil 51

Eger, siyahin sekil 54’de gosterildigi gibi disarida sadece tek bir agikligi
varsa, beyaz gosterilen 5 hamle ile ko igin oynar. Bu durumda, digarida iki ya
da daha ¢ok agiklik oldugundan ko olugsmaz. Siyah, sekil 55°de 6 ile atari ce-
ker ve beyaz ‘a’ ya da ‘b’ den atari cekemediginden ii¢ beyaz tast 4’e oynaya-
rak alacaktir (beyazin 4’e oynamasini intihar olacagini ve kurallara aykir ol-
dugunu unutmayin).
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Sekil 52 Sekil 53 Sekil 54 Sekil 55

Goz ve biiylik goziin kavranmasi, tag gruplarinin yasadiginin ya da oldiigii-
niin belirlenmesinde ¢ok dnemlidir. Ayrica da, bir grup tasi 6ldiirmenin aslin-
da iki gercek gz yapmasinin imkansiz oldugu biiyiik gdzlere doniigtiirmek so-
runu oldugudur (Besinci Kisim’a bakmiz). Biiyiik gdzler ayn1 zamanda diger
boliimiin bagliklarindan olan, esir alma yariglarinda da karsimiza gikacaktir.

Bu kisimda gegen konularin tiimiinii anlamadiysaniz, bu, sizi hayal kirik-
ligina ugratmasin. Okuyacaginiz gibi, bu genel kavramlar diger kisimlardaki,
diger biiyiik goz orneklerini gordiikge ve kendi oyunlarinizda karsilagtik¢a da-
ha anlagilir hale gelecektir. Daha sonra, bu kisimi tekrar okudugunuzda bu
kavramlar: tamamen anlasilabilir bulacaksiniz.
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Kusatma Yarisi



Kar§1t iki grup arasinda gegen, birbirlerini ayni anda kugatmaya caligmaya
ve yasamanin sadece diger grubun oldiiriilmesine bagli olmast, go tahta-
s1 iizerinde siklikla karsilagilan bir savag tiiriidiir.

Basit Kusatma Yarisi

Basit bir kusatma yarist sekil 1°de gosterilmistir. Ilk hamleyi yapan taraf
kazanir. Eger sira siyahtaysa, tek yapabilecegi sey beyazin ‘a’ ya da ‘b’ agik-
ligina oynamaktir. Eger, sira beyazdaysa, o da siyahin ‘c’ ya da ‘b’ acikligina
oynamakla ise basglayacaktir. Hangi taraf oynarsa, diger taraf igin hi¢ bir ka-
¢c1g yolu yoktur. Eger, siyah sekil 2°de 1’e oynarsa, beyazin tahtanin kenarina
gitmek disinda bir sans1 yoktur ve 5’e kadar olan hamleler sonunda yakala-
nirlar. Ayrica, beyaz da gsekil 3’de 1’e ilk hamlesini yaparsa, siyah yine 5’e ka-

dar olan dizi ile yakalanir.
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Sekil 1 Sekil 2 Sekil 3

Sekil 4 ise yakalama yarigina bagka bir 6rektir. Eger, siyah sekil 5’de 1
ile oynamaya kalkarsa, yakalama yarigii kazanir. Dogaldir ki, bir gercek
oyunda sonug belliyse, gerek olmadik¢a oyun sonuna kadar bu hamleler oy-
nanmaz.
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Sekil 4 Sekil 5

Ic ve Dis Acikhklar

Sekil 7 siyah ve beyaz isaretli taglar arasindaki yakalama yarigini gosteri-
yor. Her iki tarafin da dort agikligi var, kim 6nce oynarsa kazanacak. Eger, si-
yah Once oynarsa sekil 8’deki 1 den 7’ye kadar olan hamleler ile beyaz taglar
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yakalanmig olacaktir. Ayni sekilde, sekil 9 da beyazin ilk oynadigi durumu
gosteriyor. 1, 3 ve 5 hamlelerinin sirasinin degismesinin sonucu etkilemeye-
cegine dikkat edin.
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Sekil 7 Sekil 9

Buradaki kugatma yarigt ornekleri basit goriinse de, sizin rakibinizin agik-
liklarmi dikkatsizce doldurmamamz gerekir. Yakalama yariginda iki gesit
agiklik oldugunu ayirt edebilmeniz 6nemlidir. I¢ ve dig agikliklar. I¢ aciklik,
iki tarafin da ortak agiklig1 olan yerlerdir. Sekil 10°da ‘a’ noktasi i¢ agikliklar-
dir. Sekil 8 ve 9’da oldugu gibi i¢ agikliklar her zaman dis agikliklar oynan-
diktan sonra doldurulmalidir.

Sekil 11°de 1 ile siyahin i¢ agiklifa oynayarak kugatma yarigima basladigi-
nt varsayalim. Su an iki tarafta esit miktarda acikliga sahiptir. Fakat, sira be-
yaza gecmistir, bdylece beyaz kusatma yarigini kazanir. Sekil 12 bitmig hali-
dir.
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Sekil 10 Sekil 11

Sekil 13 tahtanin kenarinda iki isaretli grup arasindaki, beyazin dort, siya-
hin ise ti¢ agiklig1 vardir, beyazin sira siyahta bile olsa bu yakalama yarigin
kazanmakta fazla zorlanmamas: gerekir. Eger, siyah gekil 14’de 1’e oynarsa,
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Sekil 15
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beyaz 6’ya kadar siiren dizi sonunda siyahin iki tagimi alir.

Fakat, eger beyaz, siyahin 1 hamlesini sekil 15°de 2 ile cevaplarsa ne olur?
Siyah 3 ile baglar ve simdi iki grubun da agikliklarini sayarsak, siyahin ii¢
aciklig1, fakat beyazin iki agikligi kaldigini goriiriiz. Beyaz tahtanin kenarina
oynadiginda iki aciklik kaybetmigtir.

Das ve i¢ agikliklarin doldurulma ydntemi kusatma yariginin en temel ku-
rallarindan biridir ve bu sonraki konularda oldukca 6nemli olacaktir.

Rakibi I¢ Ackhklarim Doldurmaya Zorlamak

Rakibi kendi i¢ agikligmi doldurmaya zorlamak igin kullanabileceginiz
baz1 teknikler vardir. Ornegin, sekil 16’da isaretli beyaz ve siyah taglar kugat-
ma yariginda igige duruyorlar, fakat beyazin 4 agikligina kargin, siyahin 3
agikligr var. Hamle sirasi siyahta. Acaba, siyah beyazin bir agikligin1 doldur-
maya mecbur edip, kusatma yarigini1 kazanabilir mi?

Sekil 16 Sekil 17 Sekil 18

Sekil 17°deki siyah 1, beyazin bir agikhifini kaybetmesine yol agan bir
hamledir. Bu hamle ile tehdit altindaki siyah taglar dig taglarla baglant: kurma-
ya caligiyor. Beyaz 2 ile siyahin taglarinin birlesmesini engellemek isterse, si-
yah 3 ile atari ¢eker, beyazi 4 ile almaya zorlar. Fakat, siyahin gekil 18’deki
5’le tekrar atari cekmesine ve beyazin bir sonraki hamlede en az 5 tagim kay-
betmesini engellemeye care yoktur.

Rakibi Dis Acikligim Kaybetmeye Zorlama
Sekil 19°da igaretli beyaz ve siyah taglar arasindaki bir kugatma yarigin
gésteriyor. Beyaz, yarista daha 6nde goziikmekte. Omegin, siyah sekil 20’ de-
ki 1’le atari ¢cekerek baglarsa, taglar1 beyaz 6’dan sonra esir alinacaktir.
Fakat, siyah 1 ile tagin1 feda eder ve 3 ile atari ¢ekerse ne olur? Beyaz 4
ile baglandiktan sonra, siyah 5’1 oynar ve sonra 7 ile beyaz daha once ataride
kalir.

52



KUSATMA YARISI

o o] o
ooo%f») 0080 | 000 8
 uay v e 8 e e
e 4 oo § &

Te% e T 20%@ ToT o@

b a8

20 & 6

._
Sed Sas- ged-

Sekil 19 Sekil 20 Sekil 21
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Kusatma yariginda kargit grubun bir dis agikligini kaybetmesinin tek yolu
tag fedas1 yapmakitir.

Sekil 22°de, siyah 1 ile kesmeyi deneyemez. Agiktir ki, beyaz 6’dan son-
ra, siyah héla bu yarigta iki hamle geridedir. Cok daha kivrak bir diigiince ge-
reklidir. :

Kazanmay: saglayacak olan hamle, sekil 23’de siyahin 1 ile kesmesidir.
Bu siyaha, beyaz 4’den sonra beyaz grubu dldiirmek igin ihtiyaci oldugu iki
hamleyi kazandirir.

Sekil 23’de beyaz 5 ve sekil 24’de 7 ile iki defa atari ceker, beyaz 8 ile
baglandiktan sonra 9 yine ataridir. Kugatma yariginda beyaz bir hamle geride-
dir.

N R S | I T |

Sekil 22 Sekil 23 ekl 24
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Kusatma Yarisinda I¢ Acikhklarimz Arttirmak

Kusatma yansinda eger agiklik sayiiz az ise, sizi One gegirecek zekice
hamleler bulabilirsiniz. Sekil 25 bu duruma bir &rnektir.

Eger, siyah sekil 26’da basitce 1 ve 3 ile dig agikliklar1 doldurmaya baglar-
sa, beyaz 2 ve 4 ile kdsedeki dort siyah tasi alacaktir. Bu yaklagim ige yara-
maz. Siyah iyi bir yol aramalidir.

Sekil 27°de siyah 1, bu kugatma yarisin1 kazandiracak bir hamledir. Beyaz
2 ile cevap veremez: Bu hamle kendi i¢ agiklikligini doldurmak olacaktir. Be-
yaz kugatma yarigini bir hamle ile kaybeder.

Sekil 28°de eger, beyaz agikliklar1 2 ve 4 ile diger taraftan doldurmaya
baglarsa, siyah 5’den sonra, hemen ‘a’ya koyup atari yapamaz. Clinkii, bu
kendi taglarini atariye sokmak olur. Once 6’ya oynamak zorundadir, yine de
siyah 7 ile beyazi atariye alir ve savag biter.

T LI ”

Sekil 25 Sekil 26 Sekil 27 Sekil 28

Sekil 28’de beyazin kendi taslarini atariye sokacagindan kritik noktaya tag
koyamamasi durumu, kusatma yariginda nemli bir kavramdir. Ozel bir ad1 da
vardir; ‘agiklik yetersizligi’, Japonca’da ise ‘damezumari’ dir. Rakibi damezu-
mari’ye sokarak tehlikeli bir grubun agikliklarinin arttirilmasi ¢ogunlukla et-
kili bir yontemdir. Sekil 29 bu duruma bir Srnektir.

O -
mp D0
e 4>oi‘§9
g7 gt
X O -
 XER  Jsie
Sekil 29 Sekil 30
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Burada sira siyahtadir. K&sedeki taslarin sadece iki agiklig1 olmasina rag-
men beyazin sagdaki altt taginin ti¢ aciklig1 vardir. Eger, siyah 1°i oynarsa, be-
yaz 2 ile atari ¢eker ve yarigin sonucu belli olmustur.

Bununla birlikte, siyah sekil 30°da 1 ile keserek, beyazin agiklik yetersiz-
ligine neden olabilir. $imdi ise, beyaz kendi taglarini atariye sokmadan 6 ata-
ri hamlesini yapamaz; siyahin kogedeki ii¢ tagina bir saldir1 baglatmadan 6nce
siyahin feda edilen tagint 2 ve 4 ile almak zorundadir. Bu arada, siyah 3 ve 5
ile beyazin agikliklarini doldurarak kusatma yarigini bir hamle farkla kazanir.
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Sekil 31 Sekil 32 Sekil 33

Sekil 31°de isaretli siyah ve beyaz taglar kusatma yarigindalar, sira siyah-
ta. Eger, sekil 32’deki gibi 1 ve 3 oynarsa, beyaz 2 ve 4’den sonra, aciklik ye-
tersizliginden dolay1 kusatma yarigini kaybeder; ‘a’ dan atari ¢ekemez ve
‘c’ye oynamadan once de ‘b’yi kapatmak zorundadr.

Burada, yapilmasi gereken hamle, sekil 33’deki siyah 1 capraz hamlesidir.
Siyah 3’den sonra, beyaz ‘a’ dan atari cekemez ya da 5’e agiklik yetersizligin-
den oynayamaz. Oncelikle 4’e oynamasi gerekir fakat, siyah 5’e oynar ve ya-
rig1 alir.

Sekil 30°daki siyah 1 fedas: ve sekil 33°deki siyah 1 ¢apraz hamlesi, ku-
satma yangindaki grubunuzun agikliklarni arttirmayi saglayan akilda tutma-
ya deger iki tekniktir.

Seki

Kugatma yariginda iki grubun da birbirlerini alamayacak sekilde kilitlen-
mesi ‘seki’ diye adlandirilir. Sekil 34 seki’ye basit bir 6rnegi gosteriyor. Iki ta-
rafta ‘a’ ya da ‘b’den agiklik yetersizliginden dolay1 atari gekemez. Ornegin,
sekil 35°de siyah 1’e oynarsa, beyaz 2 ile bu taglan esir alir. Sekil 36, iki ta-
rafin da bir goze sahip oldugu bir seki’yi gdsteriyor.

55



GO KITABI
_‘
B oee I
9

= i o E

1T T T T

Sekil 34 Sekil 35 Sekil 36

Bir seki olustuktan sonra eger, oyun sonuna kadar kimse seki’ye oynamaz-
sa tahta iizerinde kalir ve puanlar sayilirken bu alan hesaba katilmaz. Yine de,
seki alanindan tag esir alabilirseniz, bu taglar puaniniza eklenir. Ornegin, sekil
37°de sira siyahta. Eger, siyah bu bolgeye oynamassa, beyaz ‘a’ ya oynar ve
siyah taglan 6ldiiriir. Oyleyse, siyah 1 ile bir tag daha ekler ve beyaz 2 ile alir.
Beyazin esirlerine iki tag daha eklenir. Fakat, sekil 38’de beyaz héla ‘a’ya oy-
namakla tehdit etmekte, boylece siyah, 1 ile bir tag daha eklemek zorundadir.
Oyunun sonunda, beyaz bu tag1 da alir. Bdylelikle ii¢ tag esir almig ya da be-

yaz li¢ puan kazanmis olur.

LI O I R

Sekil 37 Sekil 38 Sekil 39

Bir kusatma yarisinda, eger i¢ acikliklar dig agikliklardan en az iki fazla
ise, seki olasilig1 dikkate alinmalidir. Ornegin, sekil 39°da dort i¢ agiklik var-
dir. Ve beyazin dig agiklig ikidir. Bu durumda, beyaz sadece seki elde edebi-
lir. Disa oynamaya gerek yoktur, fakat beyaz oynarsa, sekil 40 ne olacagini

gosteriyor.
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Sekil 41 Sekil 42
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Bununla beraber, eger beyazin sekil 41°de oldugu gibi dort i¢ agikligina
karsin, {i¢ dig agiklig1 olsaydi, o zaman bu bir seki degildir ve sekil 42’de be-
yaz 7 hamle sonunda kugatma yarigini kazanir. Eger, dis agiklik yoksa i¢ agik-
ligin ne kadar oldugu 6nemsizdir ve sonug da seki’dir.
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Sekil 43

Bu konunun sonunda sekil 43’deki duruma bakarak, sekiyi ne kadar anla-
diginmizi test edelim. Bu pozisyonda durum nedir? Buraya bagka hamle yapma-
ya gerek var midir? Cevabi bu kisimin sonunda bulabilirsiniz.

Géozii Olan Kazamr

Kugatma yanginda gozii olan bir grubun, gozsiiz bir grup {izerinde biiyiik
bir avantaji vardir. Tehlikedeki bir grubun goz yapmast, agikliklarm arttirilma-
sinda bagka bir metottur.
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Sekil 44 Sekil 45 Sekil 46

Sekil 44’de beyaz ve siyah isaretli gruplar arasinda bir kusatma yarist sii-
rilyor. Siyah dig acikliklar: sekil 45°deki 1 ve 3 ile doldurmaya baglarsa, be-
yaz 2 ve 4 ile durumu seki’ye doniistiiriir.

Bununla beraber, eger siyah ilk hamle olarak sekil 46’daki 1’le bir goz ya-
parsa, o zaman siyah 3’den sonra beyaz grup oliidiir. Eger, siyahin distan ¢ev-
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releyen taglari tehlikeye diismezse, siyah oyun sonunda higbir ek hamle yap-
madan beyaz taslari tahtadan kaldirir (eger beyaz ‘a’ya oynar ve siyah da
‘b’ye oynayip almak zorunda kalmaz ise).

Bu teknigi uygulayabilmek i¢in belli miktarda i¢ agikligin olmasi gerekli-
dir. Korii koriine goz yapmaya kalkigirsaniz, baginiza is acabilirsiniz. Sekil
47°de siyah 1 ile gz yapar ve bir i¢ acikligini yok eder. Siyahin, beyaza ki-
yasla bir gozii oldugu halde, sekil 48°de oldugu gibi beyaz 4 ile atari ¢ektigin-
- de siyah kugatma yarigimi kaybeder.

Buradaki dogru yol ise basitce dis agikliklari sekil 49’da oldugu gibi dol-
durmaktir. Siyah 5’e kadar siiren dizisiyle kugatma yarigint alir.

ACHIIEERES LA L st
Sekil 47 Sekil 48 Sekil 49

Biyiik Gozler ve Kusatma Yarisi

Kusatma yariginda agikliklar: arttirmanin bir diger yolu da biiyiik¢e bir
g0z elde etmektir. Bilyiik bir gozii, gergek bir tek goze indirmek bir¢ok ham-
le gerektirecektir, boylece siz de rakibinizin dig acikliklarmi doldurmak icin
yeterli zamani bulacaksiniz. Sekil 50°de bir 6rnek bulabilirsiniz.
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Sekil 50 Sekil 51 Sekil 52

Soldaki siyah grubun 6 tane agiklif1 vardir. Eger, sekil 51°de beyaz dig
agikliklar 1 ile doldurmaya baslarsa, siyah 2 hamlesi beyaza 3 ve 4’ yapti-
racaktir. Beyaz 5 ile diger bir dig acikhig kaparsa, siyah 6 ile atari ceker. Be-
yaz 7 ile aldiginda da grup sekil 52°de goriildiigii gibi 3-bosluklu géze donii-
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secektir. Siyah ise hayati 8 hamlesini sekil 53’de yapar ve beyaz da 9 ile bas-
ka bir dig agiklig1 doldurur. Fakat, simdi siyahin 10’u ataridir ve sonra, beyaz
alirsa 12 yine ataridir. Siyah kusatma yarigini kolayca kazanmigtir.
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Sekil 53 Sekil 54 Sekil 55
12: 8de (yada 10'da)

Sekil 54°de gosterildigi gibi, beyazin kusatma yarigini kazanmasinin tek
yolu 6nce 1’e oynamaktir. Bu hamle beyaza 5-bogluklu biiyiik bir goz kazan-
dirir. Bu da son atari’ye kadar siyahin sekiz hamle yapmasii gerektirir. Bu
hamleler 54’den 56’ya kadar olan gekillerden izlenebilir. Beyaz bir hamle fark
ile kusatma yarigini alir.
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Sekil 56 Sekil 57 Sekil 58 8:2'de

Siyah, sekil 57’deki kusatma yarigini 1 ile yaptig1 4-bogluklu goz ile kaza-
nir. Bu hamle siyaha, beyazin dort agikligina kargin bes aciklik kazandirir. Ku-
satma yarigt sekil 58’de oynanmig ve siyah 1 hamle farkla almigtir.

Eger, siyah gekil 59°daki 1 ile dis agikligini doldurmus olsaydi, kusatma
yarigini kaybedecekti. Beyaz 2’ye oynayarak, siyahi 3’e zorlards; sonucta da
3-bosluklu bir goz olugturacakti. O zaman her ikisinin de ii¢ agiklifi ve ham-
le siras1 beyazda olacakti, bdylece sekil 60’daki gibi 8 hamle sonunda kugat-
ma yarigini kazanacaktir.
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Sekil 59 Sekil 60

Biiyiik bir goz iceren yakalama yarigina baglarsaniz, 5-bosluklu goziin se-
kiz hamle, 4-bogluklu gdziin beg hamle, 3-bogluklu gdziin ise sadece lic ham-
le edecegini hatirlayin.

Merdivenler

Merdiven, japoncast ‘shicho’, yakalama yariginin 6zel bir durumudur. Ay-
n1 zamanda, en temel esir alma yontemidir. Goniil rahatligiyla syleyebiliriz
ki, bu durum hemen hemen her oyunda giindeme gelir.

Sekil 61 merdivene yol agan temel olusumu gosteriyor. Siyah 1 atarisi esir
alma iglemini baglatir. Eger, beyaz sekil 62°deki 2 ile kagmaya calisirsa siyah,
beyazin agikliklarmi tiiketip esir alacagi tahtanin kenarmna kadar kovalar ve
yakalar.

Bir merdiven olusturmadan 6nce, merdivenin yolu iizerinde diigman taglar
olup olmadigin kontrol etmek zorundasiniz. Ornegin, sekil 63°de beyazin isa-
retlenmig olan bir tag1 vardir; siyah 1 ile baglayan merdiven bu tagla kesigir.
Eger, 13’iincii hamleye kadar oynarsa, beyaz siyahin taglarini ¢ift atari ile ke-
ser. Bu ise siyah icin bir felaket olur, dolayistyla bu pozisyonda siyahin mer-
diveni baglatmamas1 gerekir.
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Merdivende, bazen tagin sadece merdivenin yolu iizerinde olmasi da ge-
rekmez. Merdivenin bdyle bir taga degmesi bile, sekil 64’de gosterildigi gibi
merdivenin bozulmasi ile sonuglanabilir.

Bazen bir taraf, bir tagt merdivenle sikigtirdiginda, diger taraf merdivenin
yolu iizerindeki bir grubu tehdit eden ve ayn1 zamanda merdiveni bozabilecek
bir hamle yapabilir. Sekil 65°teki beyaz 2 bdyle bir hamledir. Eger tehdit faz-
la ciddi degilse, siyah sekil 66’da oldugu gibi merdivene yakalanan tasi alir,
Ama tehdit ciddiyse, bu tag1 birakmaniz gerekebilir.
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Sekil 64 Sekil 65 Sekil 66

Eger kendinizi oyunun tamamen merdivendeki taglart almaya ve merdiven
bozucu hamlenin saldirisini altetmeye bagli oldugu bir pozisyonda bulursaniz,
o zaman ¢ok onemli bir stratejik hata yapmigsiniz demektir. Béyle bir hatadan
sakinmanin yolu ise, bir merdiven olustugunda en kisa zamanda bu taglar1 esir
almaktir.

Ornegin, sekil 67 siyahin kosede alan yaptigi ve beyazi ise dis alanda giic
elde ettigi bir joseki’yi gosteriyor. Siyahin 10’a oynadiktan sonra, ‘a’ya oyna-
yarak igaretli tag1 kaldirmas: zaman kaybu gibi goziikiiyor, ¢linkii bu tag zaten
merdiven ile esir alinmigtir. Fakat, giiclii bir oyuncu burada tereddiit etmez ve
‘a’ya oynayarak tast tahtadan kaldirir. Siyah, merdivenin yolu iizerinde hem
merdiveni bozan, hem de beyaz taglara saldiri baglatan bir hamle yaparsa, sag-
tist kosedeki beyaz taglar biiyiik bir ¢kiige ugrayabilirler.

Merdivenin sonucunu kestirebilmek bazen olduk¢a zordur; profesyonel
oyuncularm bile boyle hatalar yaptig1 bilinir. Tlk bakista, sekil 68°de 1 ve 2 ile
baglayan merdiven, sag-alttaki beyaz taglarin diga doniik oldugu g&zoniine ali-
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narak, beyaz kazangli ¢ikarmig gibi goriiniiyor. Fakat, sekil 69’da beyaz mer-
diveni sonuna kadar gétiirdiigiinde bir siirpriz ile kargilagir; siyah 24’den son-
ra beyaz taglarini kaybeder.
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Sayfa 55’teki Problemin Cevabi (sekil 43)

Duruma bakildiginda, bu bir sekidir ve beyazin, siyah hamle yapmadi§:
siirece, hicbir ey yapmasina gerek yoktur. Bununla beraber, oyunun sonunda
sekil 1°de, 1 ile baglanmasi ve ikinci gozii 2’ye oynayarak yapma tehditi si-
yaha avantaj saglar. Bundan dolayi, beyaz 3 noktasinda bir g6z olusmasini en-
gellemek icin iceriye 2 hamlesini yapmak zorundadir. Siyah, 3 ile esirlerine
bir tag daha ekler.
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Rese Sl

Sekil 1

Sonra da siyah, sekil 2’de 1, 3 ve 5 noktalarini doldurur. Bu hamlelerden
sonra, ‘a’ noktasinda bir atari olugturur, dolayisiyla beyaz 6’y1 oynamak zorun-
dadir. Siyah iki tane daha beyaz tag esir alir. Fakat bu tas aligindan sonra siya-
hin sekil 3°de ‘a’ ile yine atari tehditi vardir. Boylece, beyaz 8’1 oynayarak ye-
ni bir tag daha feda etmeli ve siyahin 9 ile almasina izin vermelidir. Simdi se-
ki aciktir ama, bu siire¢ beyazin dort tag1 kaybetmesine yol agmaktadir.
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yun esnasinda birgok zaman kendinizi, bolgesel bir durumda dezavantaj-
da bulacaksiniz. Bazen, dikkatlice aragtirdiginizda, 6yle bir hamle bula-
bilirsiniz ki, biiyiilii bir sekilde durumu lehinize gevirebilir. Buna benzer ham-
leler Japonca’da ‘tesuji’ diye adlandirilir.
Su ana kadar birkag tesuji’yi ikinci kisimda zaten gormiis bulunmaktayiz
(sekil 21 ve 23’deki siyah 1’in fedas: gibi). Bu kisumda, en temel birkag tesu-
ji’yi inceleyecegiz.

Kafese Almak

Merdivenlerin yanisira, kafese almak en temel] yakalama y&ntemidir. Sekil
1°de beyaz 1 bu tesuji’ye en basit Smektir. Iaretli tag neredeyse esir alinmis-
tir. Eger siyah, sekil 2°de 2 ve 4 ile kagmaya calisirsa, beyaz 3 ve 5 ile yakalar.

Sekil 3’de beyaz bir merdiven baslatarak da siyahi esir almaya ¢aligabilir.
Bununla beraber, kafese alarak yakalamak, eger yapilma sansi varsa ¢ok daha
kesindir. Merdivenler, tahtanin bagka bir kdsesindeki taglarin gelismesiyle ya-
kindan alakali oldugu halde, kafes basit ve temiz olarak yerel bir baglamda
esir alir.
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Sekil 4°deki siyah 1 kafese almaya baska bir 6rnek. Beyazin ti¢ acikligi ol-
masina ragmen, kusatmayi kirmasinin higbir yolu yoktur. Sekil 5 ve 6 beyazin
iki ayr1 yolla kagmaya ¢aligmasini gdsteriyor; ikisi de basarisizlikla sonuglanir.
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Bir kafes olustururken, bazi durumlarda esir almaya kalkti§iniz taglara cok
yakin oynamaniz gerekebilir.

Ornegin, sekil 7°de beyaz 1, isaretli ii¢ tagi almada bagarili olamaz. Sekil
8’de, siyah 2 ile atari ¢ekerek kolaylikla kacar. Sekil 9’daki 1’e atlayarak oy-
namak ise beyazin, siyahi esir almasinin tek yoludur. Siyah 2 ile kagmaya ca-
ligirsa, beyaz 3 ile baglar ve sonug sekil 4’lin aymdir.
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Kafesler ayn1 zamanda tahta kenarindaki taslarin yakalanmasinda da kul-
lanilabilir. Sekil 10°da, beyaz dnemli bir savunma hamlesini gozard: etmigtir.
Bu hatadan dolayi isaretli beyaz tag esir alimabilir. Siyah, sekil 11°de 1 ve 3 ile
art arda atari geker ve sonra 5 ile kafese alir. Isterseniz, ii¢ beyaz tagin kacigi-
nmmn miimkiin olmadigini, kendiniz deneyerek goriin.
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Gevsek Merdivenler

Gevsek merdivenler de diger merdivenler gibidir, sadece hi¢bir hamlesin-
de atari ¢ekilmez. Sekil 12 genellikle tahtanin kenarinda karsilasilan temel bir
seklini gOsteriyor. Siyahin amaci isaretli iki beyaz tag1 esir almaktir. Siyah,
sekil 13°de 1 ve 3 ile ikinci ¢izgiden digart dogru oynamaya baglar. Isaretli tas,
tipka bir kafes gibi davranarak sonugta yakalamak icin beyazi tahtanin kenari-
na 5 ve 7 ile siirer.
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Kapana benzer hamleler siklikla gevsek merdivenlerin olugturulmasmnda
kullantlir. Ornegin, sekil 14°de siyahin, son olarak isaretli tag1, beyazin yedi
tagim ‘a’ya oynayarak esir alma amaciyla yapilmistir. Beyaz ‘b’ye oynayarak
merdiven olusturamaz, bagka bir yol bulmalidir.

Sekil 15°de 1’e atlayarak bir gevsek merdiven baslatir. Siyah 2 ile kagma-
ya caligirsa, beyaz 3 ile sikigtirir ve siyahi 13’e kadar olan hamlelerle tahtanin
kenarina kadar siirer. Bu hamleler sonunda da, siyah ‘a’ya oynayarak kagamaz,
clinkii beyaz ‘b’ ile kapatarak durumu merdivene doniistiirerek atari geker.
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Uttegaeshi

En carpici tesuji’lerin pek cofu tas fedasi icerir ‘uttegaeshi (geri tepme)’
en carpici olamdir. Sekil 16’da bu durum igleniyor; siyah igaretli iki tag1 esir
almak lizere. Basitce ‘a’dan ¢ekilen atari ise yaramaz.
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Siyah, ilk hamle olarak sekil 17°deki 1 ile bir tag fedasi yapar. Beyaz 2 ile
bu tag1 alirsa, kendini bir anda atari’de bulur ve siyah sekil 18’deki 3 ile bu ii¢
tast esir alir.
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Sekil 19, uttegaeshi’ye bagka bir 6rnektir. Sira beyazda isaretli ii¢ siyah tag
bu saldirinin hedefidir; beyaz bu tasglar1 almak zorunda.

Sekil 20°de, beyaz 1 uttegaeshi’yi olusturur. Siyah 2 hamlesi ile isaretli ta-
sa atari ¢ekse de sorun degildir, ¢iinkii tekrar 1 ve 3’ii oynayarak dort siyah ta-
s1 alir. Sekil 21, tahtanin kenarinda olusan bir uttegaeshi’ye Ornektir. Beyaz
1’e oynarsa, siyah ‘a’ya oynayarak taglari alamaz, ¢iinkii kendini atari’ye sok-
mus olur.

Oiotoshi

Bu japonca deyim, bir tarafin atari’de olan taglarim tek agiklifina oynaya-
rak yeni olugan grubun diger taglarina baglansa bile halé atari’de olmasini an-
latir. Sekil 22°de bu duruma bir Smek var. Beyaz 1, alti isaretli tagi atari’ye alir,
Eger, siyah 2 ile baglanirsa, hala atari’dedir ve ‘a’ya oynayarak esir alinabilir.

Sekil 23’de yer alan oiotoshi, klasik bir Srnektir. Yedi tane siyah tag ve ii¢
isaretli tagtan olusan bu sekil ‘turna kusunun yuvasi’ diye bilinir. Beyaz 1 ile
digan atlar, ama igaretli ii¢ beyaz tagin kagig yolu yoktur.
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Siyah, sekil 24’de 2 ile igéri oynayarak baglar ve 4 ile atari ¢ceker. Beyaz,
5 ile tag1 aldiginda sekil 25°de 6 ile ‘oiotoshi’ seklini olusturur. Beyazin oyna-
yacagi hamle sonucu degistirmez, atari’den kagis yoktur.

||1£$¢( TIﬁ;I‘L

_>\ | ] . Oa\q
it

T I I ™
Sekil 24 Sekil 25

Oiotoshi’yi olusturmak i¢in ¢ogu zaman bazi hazirlik hamleleri yapilmali-
dir. Bu hamleler agiklik yetersizligi olusturan birtakim fedalardan olugur.
Asagidaki ti¢ sekilde gosterilen 1’den 7°ye kadar olan hamle dizisi, feda ve
son olarak ‘coup de grace’ (dldilriicii son darbe) genellikle oiotoshi olarak ad-
landirilir.
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Sekil 26’daki beyaz taglar alinma tehditi igindeler, fakat beyaz bu taglar
oiotoshi tesuji’si ile kurtarabilir. Beyaz, sekil 27°deki 1 ve 3 hamleleri ile iki
tag feda ederek baglar ve 5°e iner. Bu hamleler ile siyahm agikliklarini azaltan
beyaz, sekil 28’deki 7 ile son vurusu yapar; isaretli dort tas atari’den kurtula-

maz.
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Capraz Hamleler

Ikinci kismun 33’iincii seklindeki kusatma yaniginda capraz hamle tesu-
ji’nin birinci ¢izgideki bir drnegini gdrmiistlik. Capraz hamlenin ikinci ¢izgi-
de oldugu bir &rnek sekil 29’dadur. Isaretli olan siyah ve beyaz taglar kusatma
yarigt icindedir. Beyazin iki agiklifina karsin siyahmn ¢ agiklifi var, ama
hamle sirasi beyazda. Sekil 30’daki beyaz 1 gibi olagan bir hamle, kaybeder.
Burada yapilabilecek tek sey sekil 31°deki capraz hamledir.
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Siyah sekil 32°deki 2’ye oynarsa bir agiklik kaybedecektir. Siyah 4’e kar-
silik olarak da 5 fedas1 yapilir. Siyah 6 ile alirsa, sekil 33’deki 7 ve 9 atari’dir;
siyah icin kagis yoktur.

‘a’ yerine sekil 34’deki 2'nin oynanmast da beyazin hayati 3 hamlesini
yapmasini engellemez. Siyah 4 tek cevaptir. Fakat, beyaz 5 ile uttegeashi olug-
turur (siyah ‘a’ya kendini atari’ye sokmadan oynayamaz).
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Sekil 35°deki 4 ve 6 ile de kagilamaz. Beyaz 7 yeni bir uttegeashi olustu-
rur (beyaz ‘a’ ile alamaz).

Sekil 35°de de beyaz 3 hayati bir nokta gibi durmaktadir. Oyleyse, siyah
bu noktaya sekil 36’daki gibi oynarsa ne olur? Beyaz 3 ile kargilar ve siyah
kurtulamaz.
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Tahta Kenarmna Inmek

2. Kisim’1n 27. seklinde gordiigiimiiz gibi, tahta kenarina inmek agiklikla-
rin kusatma yariginda arttirilmasinin iyi bir yoludur. Simdi, bu tesuji’ye iki ta-
ne daha ornek veriyoruz:
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Sekil 37’deki kusatma yarisinda, beyaz bir hamle geridedir. Sekil 38 ya da
39’daki normal hamleler sonu¢ vermez. Beyazin bu yarigi kazanmasinin tek
yolu sekil 40°daki 1 ile tahta kenarina inmektir. Siyah 2 ile soldan saldirrsa,
oncelikle 4 ile beyaz tasi esir almadan ‘a’dan atari ¢cekemez. Bu beyaza, sag-
daki siyah taglar1 almak i¢in bir fazladan hamle kazandirir. Siyahin 2 ile sag-
dan saldirarak da sadece kendi i¢i acikligint doldurmus olur, boylece beyaz 3
ile atari geker.

Sekil 42°deki isaretli siyah taglar tehlikededirler. Siyah ‘a’ya oynayarak
kesmek ve sonra da beyaz iki tagt almak istemektedir. Fakat, boyle yaparsa be-
yazin bir sonraki hamlesi kendisi i¢in atari olacaktir.
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Siyahin bu yarig1 kazanabilmesinin tek yolu sekil 43’de 1 ile inmektir. Be-
yaz 2 ile baglanirsa, siyah 3 ile bir tag fedas: yapar. Beyaz 4 ile aldiktan son-
ra, siyahin gekil 44°deki 5 ve 7 atari’leri ile kendini agiklik yetersizligi icinde
bulur.
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Diger yandan, beyaz sekil 45°de 2 ile baglanirsa, siyah fazladan bir agik-
ik kazanmig olur, boylece 3’e oynayabilir. Son durum kusatma yarigidir ve
beyazin iki agikligina karsin, siyahin 3 agiklig: vardir.

Oyuna baz1 yeni baglayanlar, beyazin, ni¢in siyahin agikliklarinm ii¢ ola-
rak kalmasi igin gekil 46’da 2’ye oynamadigint merak edebilirler. Nedeni, si-
yah 3’den 7’ye olan hamlelerle bir seri atari cekmesi ve beyaz taglari esir al-
masidir. Bu oldukga kullanigh bir tesuji’dir, hatirda kalmasinin yaran var.
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Sekil 45 Sekil 46

Kiskaglar

Sekil 46’da gosterilen durumun benzerleri bazen tahtanin kosesinde mey-
dana gelir. Benzeri bir durum sekil 47’de gosteriliyor, isaretli beyaz ve siyah
taglar arasinda kusatma yarist vardir. Siyah, sekil 46°dakiyle ayni teknigi kul-
lanip, sekil 48°de 1 ile atari cekince, beyazin 6 hamlesinden sonra ‘a’ya agik-
lik yetersizliginden dolay1 oynayamadigini gérmesi onun i¢in soguk bir dug
olacaktir.

Bu durumda yeni bir cesit tesuji’ye ihtiyac vardir; sekil 49°daki 1’in kis-
kaca almasi. (igaretli beyaz tagi, yine igaretli siyah tag ve 1 kiskaca almigtir.)
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Beyaz kendini atariye sokacagindan ‘a’ya oynayamaz. Fakat, sekil 50°de-
ki 2’ye oynarsa, siyah 3 ile iceri oynayarak uttegaeshi olugturacaktir.
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Sekil 51 kiskag tesuji'nin kullanilabilecegi bagka bir durumdur. Isaretli si-
yah taglar esir alinma tehditi altindadir ve siyahin tek kurtulma timidi iki be-
yaz tag1 ldtirmektir. Siyahin gekil 52°deki 1 ile atari cekmesi anlamsizdir. Be-
yaz 2 ile baglar ve ‘a’ noktasindaki kesme higbir beyaz tasi almaya yaramaz.
Iki beyaz tas1 sekil 53’deki gibi 1 ve 3 ile baglayarak yakalamaya ¢alismak da
basarisizlikla sonuglanacak bir cabadir. Siyahin durumu, beyazin 14 ve 16 ile
bagladig1 esir almalarla ¢oker.

Sekil 54’deki siyah 1 kiskagi, bu iki beyaz tag1 esir alacak tek hamledir.
Beyaz 2 ile baglarsa, siyah 3 atari ve dort tag1 alir. Eger, beyaz sekil 55’deki
gibi 2 hamlesiyle baglarsa, siyah 3 beyazin iki onemli tagini yakalar.
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Takozlar

Takozlar genellikle en umulmadik tesuji’lerdir. Bu tesuji dzellikle, gorii-
niiste gegit vermez pozisyonlari yararak, tehlikedeki taglari baglamak igin kul-
lanilir. Diger sayfadaki sekil 56, boyle bir durumu gosteriyor. Isaretli ii¢ siyah
tag, sag taraftaki kendi grubundan koparilmustir. Fakat, siyah 1 ile igaretli iki
beyaz tagin arasina girerse, taglarini birbirine baglayabilir. Beyaz, sekil 57°de
2 ile atari gekerse, siyah 3 ile baglanir. Siyah simdi de 4 ve 5 noktasindan kes-
mekle tehdit eder. Beyaz 4 ile baglarsa, siyah da 5 ile keser ve yukardaki iki
beyaz tagi alr.

Eger, beyaz sekil 58’deki 2 ile diger taraftan atari gekerse, siyah 3 ile bag-
lar, simdi de 4’ten ya da 5’den kesmekle tehdit eder. Beyaz 4 ile baglar ve si-
yah da 5 ile keser, bu durumda da beyazin iist taraftaki iki tagi yakalanir.
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Sekil 56 Sekil 57 Sekil 58

Sekil 59°da, siyah takoz tesuji’yi kullanarak isaretli beg tagini kurtarabilir.
Yapilacak hamle sekil 60”daki siyah 1°dir. Beyaz iki ile atari gekerse, beyaz
3’{i oynar ve igaretli ii¢ beyaz tag esir alimr. Beyaz ‘a’ya oynarsa, siyah ‘b’ye;
fakat, beyaz ‘b’ye oynarsa, siyah da ‘a’ya oynayarak beg beyaz tagi alir.

Beyaz, diger taraftan sekil 61°deki 2 ile atari ¢ekerek ne kadar ugragsa da
tiim ¢abalari bogunadur, taglart 7°ye kadar olan hamleler sonunda esir alina-
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caktir. Siyah 1’e oynadiktan sonra beyazin artik elinden bir sey gelmeyecegi-
ni kendiniz kontrol edin. Ayrica, siyahin tehlikedeki bes tasi kurtarmanin
1’den bagka yolu olmadigim saglamasini da kendiniz yapin.

Tlistirmeler

Sekil 49’daki siyah 1 ve sekil 54’deki kiskag tesuji’ler ilistirilen taginizla
diger bir tagimzin ortak caligtigt bir tiir ilistirme tesuji’ye orneklerdir. Simdi
goreceginiz ornekte ise, sizin higbir taginiza degmeyen bir taga kars1 yapilmis-
tir.
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Sekil 62’de, kosedeki ii¢ siyah tast ‘a’dan kesmek amaciyla beyaz 1 yeni
oynanmigtir. Siyah ‘a’dan baglarsa, beyaz ‘b’ye oynar ve daha biiyiik bir si-
yah tag grubunu koparmig olur. Omegin, siyah sekil 63’deki 2’yi oynarsa, 3
ile 4’ten sonra beyaz 5 ile keser, sonugta da siyah taglar kosede iki goz olug-
turamaz. Siyahin tiim taglarim kurtarabilecek tek hamle, sekil 64°deki siyah 2
iligtirme tesuji’dir.

Beyazin en iyi cevaby, sekil 65°deki 3 ve 5’1 oynamaktir, fakat simdi de si-
yah 6 ile baglanir. Beyaz 7 ile alirsa, siyah 8 ile diger zayif noktasim savunur.
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Siyah 2’ye, sekil 67°deki gibi 3 ve 5 ile direnmek anlamsizdir. Siyah 6°dan
sonra, beyaz bu igten hi¢ bir cikar elde edemeden ii¢ tagini kaybeder.

Bir bagka ilistirme tesuji ise, rakibinizin taglarimn ‘gdbegi’ne yapacaginiz
saldindir. Sekil 68°deki siyah 1 buna bir &rnektir. Bu, isaretli iki beyaz tag
alabilmenin tek yoludur. Sekil 69 ya da 70’deki 2 ve 4 ile direnmek yararsiz-
dir; beyaz her zaman kusatma yariginda bir hamle geridedir. Bununla beraber,
siyah eger sekil 71°de 1’e oynasaydi, beyaz 2’yi oynar, siyah 3 ile baglanma-
ya zorlar ve 4 ile igaretli ii¢ siyah tag1 alird.
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Capraz Kesme

Bu son émegimizde, sekil 72’deki isaretli siyah taglar gruptan koparilmis-
tir. Siyahin bu taglan kurtarmasinin tek yolu isaretli iki beyaz tagi almasidir.
Bunu yapabilmek i¢in de capraz kesme tesuji’yi kullanmalidir. Siyah, bunu
odncelikle sekil 73’deki 1 ile saldirp, beyaz 2’ye oynadiktan sonra 3 ile capraz
keserek yapar. Bu capraz kesmedir, ¢iinkii siyahin iki tag1 1 ve 3, beyazin iki
tag1 2 ve A birbirlerini kesmislerdir. Su andan sonra beyazin, sekil 72’deki isa-
retli iki tag1 kurtarmasi olanaksizdir. Beyaz ‘a’dan sonra siyah ‘b’ ile yine ya-
kalar.
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Beyaz sekil 75°de 1 ile atari ¢ekerse, siyah iki beyaz tast 2 ve 4 ile alir.
(Beyaz 3’ii, 4’e oynayamaz ¢iinkii oynarsa héla atari’dedir.) Beyaz, diger si-
yah taga sekil 76’daki 1 ile atari ¢cekerse, siyah 2 ve 4 ile beyaz iki tasi esir alir.

Beyaz capraz kesmeyip, sekil 77’°deki gibi inerse, 9 hamlelik kusatma ya-
rigindan sonra tiim taglarini kaybeder.

N TTe o
~§go Teole +01®
® 09 ) ( -

S

! 1 T R I

(=)
o)

=~
()

w(—)
35

i
B

Sekil 75 Sekil 76 Sekil 77

Bu kisimda go tahtasinda olusabilecek en basit tesuji’leri kisaca gozden
gecirdik. Daha pek coklar1 var ve bunlardan bazilarini diger kisimlarda ve
‘Oyun Sonu’ adli kisimda isleyecegiz.

Usta bir oyuncu olabilmeniz i¢in, bir tesuji’yi oynama sansi dogdugu za-
man onu ilk bakigta gérebilmeniz gerekir. Bunu yapmay1 6grenmenin en iyi
yolu gesitli tesuji’e asina olmak ve tesuji problemleri ¢6zmektir. Dort ciltlik
Graded Go Problems For Beginners (Yeni Baslayanlar Igin Seviyelendirilmis
Go Problemleri) ile baglamak iyi bir secimdir; bu ciltlerde yiizlerce kusatma
yarig1 ve tesuji problemi vardir. Aymi zamanda oyunlarimizda karsiniza ¢ikabi-
lecek nemli tesuji’lere iyi bir giris olusturan ‘Tesuji’, James Davis’in yazdi-
&1 kitabi caligmak da iyi bir karar olacaktir.
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yunun akigt sirasinda, sik sik bir grup tasin diger taglarla iligkisi kesilir ve

kendi baslarina yagamak igin iki goz olusturmalar1 gerekir. Iyi bir oyun-
cu olabilmek i¢in, boyle durumlarda rakibin taglarin Sldiirecek ve kendi grup-
larmizi yagatacak teknikleri gelistirmek gereklidir.

Bir grubu &ldiirmek igin kullanilan ve sik sik karsilagilan ii¢ temel tesuji
vardir; oturtma hamleleri, ‘hane’ ve igeri-oynama hamleleri. Bu ii¢ tesuji’yi
ogrenmek, size rakibin taglarin1 dldiirmek ve kendi taslarimizi korumak igin
gerekli olan bilgiyi kazandiracaktir.

Oturtma Hamleleri

Oturtma tesuji, tag gruplarini 6ldiirmek igin kullanilan en temel yontemdir.
Bu hamle rakibin seklinin hayati noktasina, bilyiik bir géz olusturmak amaciy-
la oynanmasidir. Sekil 1, bu yontemin tipik bir uygulamasidir. Beyaz 1, siya-
hin seklinin hayati noktasidir. Siyah 2’ye, beyaz 3 cevabini verince, siyah grup
biiyiik bir goze indirgenir. Sekil 2, olas1 bir devam yolunu gosteriyor. 7°den
sonra beyaz ‘a’ ya da ‘b’den atari ¢eker (sadece, sizden siyahn 6ldiigiiniin ka-
nit1 istenirse) ve siyah alirsa, geriya sadece 3-bosluklu bir géz kalmugtir.

Diger taraftan, hamle siras1 siyahta ise, sekil 3’te 1’e oynar ve beyazin ar-
tik iki g6z olugturmas: imkansizdir. Beyaz 2’ye, siyah 3 ve siyahm ‘a’da bir
gercek gozii olmugtur, digeri de ‘b’dedir. Bu arada, ‘a’daki goz beyaz 4 ve
6’ya oynanirsa, 7 ile korunmak zorundadir.
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Kendinizi, sekil 1’de beyaz 1’in siyahi oldiirecek tek hamle olduguna
inandirmaniz gerekiyor. Beyaz 1’1, 2’ye ya da sekil 3’de 4’e oynarsa, siyah
1’e oynayarak yasayabilir. Oturtma tesuji genellikle rakibinizin gercek iki go-
ze sahip olmamasi i¢in bagka hamlelerle beraber kullamilir. Ornegin, sekil
4’te, siyah 1’den sonra beyaz 2, ona yasamak i¢in gerekli iki gozii kazandira-
bilir. Fakat, siyah gekil 5’deki 3 ile inerse, igaretli tagin varligindan dolay: be-
yaz kendini atariye sokmadan ‘a’ya oynayamaz.
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Beyaz, sekil 6°da 4 ile alirsa, siyah 5 ile atari ¢eker. Simdi, beyazin sade-
ce bir gercek gozii vardir (isaretli tagin oldugu yerde) ve iki tane yalanci gézii
(4 ve ‘b’de), bu durumda da kosedeki grubu Slmiistiir.
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Sekil 5 Sekil 6

Sekil 7°deki, beyaz 1 oturtma tesuji, digardaki isaretli tag ile ‘a’ya oynaya-
rak baglanmakla tehdit ediyor. Siyah, sekil 8’de 2 ile engellerse, kdsede geri-
ye sadece biiyiik bir goz kalir. Bundan sonra beyaz, siyahin gercek bir goz ya-
pabilecegi diger tek noktayi 3 ile alir.

Bu problemde hamlelerin sirast 6nemlidir. Beyaz, sekil 9°da 1’¢ ilk ham-
lesini yapsayd, siyah 2’ye oynayarak kosede iki gercek goze sahip olurdu
(1-1 ve 2-2 noktalarinda).
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Hane

Hane, kendi tagindan ¢apraz olarak oynayip, rakibin tagina degen hamle-
dir. Ust taraftaki sekil 9°da beyaz 1, hane’ye Srnektir. Aym zamanda sekil
10°daki siyah 1 ve beyaz 2 de hane’dir.

Hane taglan 6ldiirmekte kullanighidir. Gergekten de, bir go 6zlii sozii var-
dir ki “Hane’de 6liim vardir” der. Sekil 11 bir 6mek veriyor:
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Sekil 11 Sekil 12

Beyazin 1 hane’si kosedeki siyah grubu &ldiiriir. Siyah 2 ve 4 ile iki goz
yapmaya yetecek alani olusturmaya calisir. Fakat, beyaz 5 ile ikinci bir hane
oynar, boylece buna yeri kalmaz. Siyah 6’y1 oynarsa da, 7°deki oturtma ham-
lesi siyah grubu oldiiriir.

Sekil 12’deki beyaz 1’in oynanmast ise, siyah grubu dldiirmede bagarisiz
kalir. Siyah 2 ile iner ve sonra 3, 4 degis tokusundan sonra, siyahin iki gercek
g6z yapmaya yeterli yeri vardir. Beyaz 5’1, 6’nin yerine oynarsa, siyah da 5 ile
cevaplar. Her iki yolla da siyahin iki gercek gozii olur.

Bir grubu hane ile oldiirmeye niyet ettiginizde, genellikle bu hamleyi,
sekil 11°deki 7 gibi bir oturtma hamlesi izler. Sekil 13 ise buna bagka bir &r-
nektir. Beyaz, 1 ve 3 ile art arda iki hane oynayarak siyahin alanini 5-bosluk-
lu goze indirger. Beyaz daha sonra da, 5 ile oturtma hamlesini bu biiylik go-
ziin can alict yerine 5 ile oturtur. Siyahin kurtulugu yoktur.
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Sekil 13 Sekil 14 Sekil 15 Sekil 16
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Siyahin, beyaz 1’e kars1 yapabilecegi hicbir sey yok. Eger, sekil 14’ deki
cevabi verirse, beyaz oturtma hamlesini 3 ile yapar. Siyah, 4 ile baglantiy1 en-
geller, fakat beyaz 5 ile bagka bir hane oynar. Siyahin artik, sadece bir gozii
kalmugtir. Siyah ‘b’ye oynayarak iki g6z yapmay: timit ederek ‘a’ya oynarsa,
beyaz ‘b’ye oynar. Eger, siyah ‘b’ye oynarsa, beyaz da ‘a’ya oynar.

Siyahin cevabi sekil 15°deki 2 ile olursa, oturtma hamlesi 3’1 5 ve 7 ile si-
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yah grubun sadece biiyiik tek bir gozle kalmas: saglanir. Siyah iki beyaz tasi
8 ile alirsa ne olur? O zaman diger bir tesuji’yi 6grenmemiz gerekiyor; ice-oy-
nanan hamleler.

Ice-oynanan Hamleler

Sekil 16°daki 1 ice-oynama tesuji’ye bir 6mek. Bu tesuji yalanc gozler
yaratmada oldukc¢a kullanislidir. Bu hamleden dolay: ‘a’ noktast gergek bir
g6z olamaz. Sekil 17°deki beyaz 1’den atari ¢ekmek, siyahi 2’yi oynamaya
zorlar ki bu da onun istedigi hamledir. $imdi, siyahin ‘a’da bir gbzii olmustur,
sagda da saglam bir biiyiik gézii vardir.
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Sekil 17 Sekil 18 Sekil 19

Sekil 18°de beyaz 1 ice-oynama tesuji’sini yaratir. Siyah 2’ye oynarsa, be-
yaz 3 ile oturtma hamlesi yapar. Sonra, siyah 4’e oynarsa, beyaz 5 ile iki tagi-
n1 feda eder; siyah 6 ile aldiginda da, beyaz sekil 19°daki 7’yle ice oynar. Si-
yah gruptan geriye sagda biiyiik bir g6z ve 7°de yalanci bir goz kalmistir.
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Sekil 20°deki diger drnekte, beyaz 1 oturtma hamlesi, karmasik bir ice-oy-
nama hamle dizisi baglattyor. Siyah 2 ile kapatirsa, gekil 21’de beyaz, 3 ile fe-
da ettigi taglar ikiye ¢ikartir. Siyah 4 ile alir, simdi de beyaz sekil 22°de 5 ile
ice oynar. Sonugta, 5 noktas: yalanci goze doniismiis, siyah grup Slmiistiir. Si-
yah sekil 23°de de, ige oynanan 1 hamlesi ile késedeki beyaz grubu 6ldiirmiis-
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tiir. Siyah isaretli tagtan dolay1 beyaz kendini atari’ye sokmadan ‘a’ya oyna-
yamaz. Yine de, ‘b’ ile alirsa, beyaz da ‘a’ya oynayarak 1 noktasini yalanct bir
goze doniistiiriir.
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Ice oynanan hamleler ¢ogu zaman, fazladan bir gz yaratmaya yardim
ederek, gruplari yasatmak icin de kullanilabilir. Sekil 24°de siyah 1 boyle bir
hamledir. Beyaz 2 ile alirsa, siyah sekil 25°de 3 ile kogedeki iki tasa atari ce-
ker. Toplam ii¢ gercek goz elde eder. Beyaz 4’{i 5’e oynarsa, siyah dort tas1 da
4’e oynayarak alir. Her iki halde de siyah grup yasar.

Ancak, bu tesuji’nin sonug vermesi i¢in, siyah grubun en az bir tane gozii
olmasi gerekiyor. Sekil 26’da, siyahin goziinii bozan (sas1 yapan) isaretli bir
beyaz tag var. Bu sefer, siyah 3 ile aldi§inda, beyaz bir oturtma hamlesi yapa-
rak siyah grubu kogede tek bilyiik goze indirgeyerek oldiiriir.

Yagam ve 6lim savaslar1 hemen hemen her oyunda goriiliir. Gergekte oy-
nanmasalar bile sonuglarinin incelenmesi hamlelerinizin planlanmasinda
onemlidir. Bu nedenle, rakibin taglarini 6ldiirmek ya da kendi grubunuzu ya-
satacak hamleleri bulmada ustalasmaniz gerekiyor.

Bu konuda ustalagmaniz i¢in ‘yagam ve &liim’ problemleri ¢ézmeniz gere-
kir. Ayrnica, Japonca problem kitaplar1 da yanlarinda verilen ufak bir ¢eviri
rehberi araciligiyla Ingilizce biliyorsamz kolaylikla takip edilebilir.

Son olarak, tesuji konusunda ustalagmak gibi, gruplarin éldiiriilmesi ve ya-
satilmas1 yontemlerinde de ustalagmak, sizin go tekniginizin derinlesmesi ag1-
sindan ¢ok 6nemlidir. A¢ilis ve orta oyununuz stratejik olarak saglam olabilir,
ama analiz giiciiniiz yetersizse stratejik olarak kazanilmis bir oyunu gercekten

kazanamayabilirsiniz.
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ger, rakibinizden daha ¢ok alan elde etmek istiyorsaniz, taglariniz ¢abuk-

ca goz olusturabilmelilerdir. Kolayca iki gz olusturamayacak bir grup
saldiriya ugrayabilir. Siz iki tane goz yapmaya caligirken, rakibiniz de kolay-
likla kendine alan yapacaktir. Iyi sekle sahip olan taglar bir saldir1 aninda, bir
iki hamlede iki goz yaparak saldirty1 savugturabilir. Ite bu kismin konusu, iyi
seklin ne anlama geldigi ve nasil yapildigidir.

Ponnuki

Ponnuki, tek bir tag kars: tarafin dort tagi tarafindan esir alindiginda olu-
san gekildir. Siyah sekil 1’de 1’e oynarsa bir beyaz tas: esir alir, olugan sekil
ponnuki diye adlandirilir.
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Ponnuki ideal bir sekildir. O kadar etkilidir ki bir go 6zlii sozii s6yle der:
“Ponnuki’nin degeri 30 puandir.” 30 puan, abartma da olsa, tahtanin ortasina
dogru yapilan bir ponnuki neredeyse her zaman iyidir. Sekil 3’de bir 6rnek var.
Siyah sag tarafta avantajli duruma gegtigi halde, gosterilen hamlelerden sonra
ponnuki yapmasina izin verdiginden, beyaz da merkezde ve yukarida inisiya-
tifi ele gecirmigtir. Ponnuki burada diger ii¢ tas ile giizel bir uyum igindedir; 6-
handikaplh bir oyunda, bu neredeyse beyazin oyunu kazanmasi i¢in yeterlidir.

Kars1 sayfadaki sekil 4’de, ponnuki’'nin nasil olugtugu gosteriliyor, fakat
bu sefer sonug siyah icin kotii olmustur. Nedeni ise, isaretli tagin orada bulun-
mas1. Bu tag gercekten de gerekli degildir.
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Bu tag zaten gii¢lii olan gekle fazladan eklenmigtir. Bu hamlenin tahtanin
herhangi bir yerine oynanmig olmasi ¢ok daha kazangl olurdu. Siyah bu dizi-
yi oynayarak beg tasla sol-iistte olugturabilecegi maksimum etkiyi elde etmis
oldu.

Bir gekil igin iki 6lgiit vardir: Gerektiginde ne kadar kolay géz olugturabi-
lecegi ve bir saldirt kargisinda ne kadar dayanakli oldugudur, Agikga, sekil
4’teki igaretli tagin g6z olugturmakta hicbir yarar: yoktur, ama yine de grubun
bir parcasidir. Bu tag ‘a’da olsayds, bir diger goz en azindan ‘b’de olugturabi-
lirdi. Durdugu yerde, neredeyse higbir ise yaramiyor. Bu haliyle siyah gere-
ginden fazla tag harcamug, sonugta da kendi durumu agin kalabaliklagmigtir,
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Sekil 5'deki merkeze bakan 5 beyaz tag, iyi sekle bagka bir mektir. Bu
grubun iyi sekil olmasmin en azindan bir nedeni, ‘a’nin neredeyse kesin bir
g6z olmasidir. Bu durum grubu oldukga saglam yapar.

Sekil 6'daki durumda sira beyazda. 1 diginda neredeyse bagka bir hamle-
yi diiglinmeye gerek yok. Beyaz, buraya bir defa oynadi m1, durumu yeterin-
ce saglamlagmig olur.

Beyaz bagka yere oynarsa, siyah gekil 7'de 1 ile saldir1 2 ile baglanmaya
zorlar ve 3 ile saldiriy: siirdiiriir, Simdi, beyaz taglar sekilsiz, gozsiiz bir zin-
cire doniigiir, yagamak igin gerekli iki goz yapabilmeleri artik kolay degildir,
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Bos Ucgenler

Sekil 7°deki beyaz taglarin dizilisi tipik bir ktii sekil Srnegidir. Isaretli tag-
lar ve beyaz 2, ‘a’da agik olan bir bog licgen olugturuyor. Ayn1 zamanda, be-
yaz 2 diger iki beyaz tasla, ‘b’de acik olan bir bos tiggen sekli olusturuyorlar.
Bos iicgenler kotii seklin dorugudur. Bir bog iiggen goriirseniz bu genellikle
ya kotii bir hamle yapildiginin ya da gerekli bir hamlenin gozardi edildiginin
isaretidir.

Sekil 8’de beyazin yukaridaki ii¢ tas: saldiriya agiktir ve ‘a’ ya da ‘b’ye
bagka bir hamle yaparak taglarin1 giiclendirmek zorunda kalacak. Bu hamleyi
yapmazsa, siyah sekil 9°daki gibi 1 ve 3 ile saldirir ve beyaz muhtemelen 2 ve
4 ile karsilik verir. Isaretli tas, iki ve 4 ile ‘a’nin gevresinde bog bir ticgen olus-
tururlar. ‘
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Peki, nigin bos ticgen sekli etkisizdir? Yanyana iki tagtan yapilan ideal bir
uzanti, sekil 10’daki gibi 3-aralikli uzantidir. Bu olusum, bir alan: etkili sekil-
de belirler. Sekil 11°deki 1 ile uzant: yapmanin ise olusturdugu bir alan yoktur.

Sekil 12°de gosterilen joseki’de beyazin 5°i, siyah 4’e verilen dogru ce-
vaptir. Yine de, beyaz sekil 13°de 5 ile cevapladiginda, dort beyaz tagin olus-
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turdugu sekil bir bog tiggendir. Isaretli tag ise simdi bosa giden bir hamle ol-
mugtur. Bu tagmn olmasi gereken yer ‘a’dir.
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Iki tagtan bir-aralikli uzanti biraz kisa da olsa, yakin miicadelelerde boyle
kisa hamleler yapmak gereklidir. Bu tarz uzantilara dolayistyla ¢ok sik kargi-
lagilir.

Sekil 14°te isaretli beyaz tagtan dolayi, siyah en fazla 1’e kadar agilabilir.
Bu hamlenin iyi bir gekil olduguna neden gosterirsek; sekil 15’°de beyaz 2’yi
siyah 3 ile cavaplar ki, bu ‘a’da bir géz olusumunun ilk hamlesidir.

Beyaz, bu goz olugumunu, sekil 16’da 1’e oynayarak bozabilir. Siyah 2 ile
keser ve beyaz 3’ten sonra kolayca 4 ile merkeze dogru kacar. Siyahin iistte
goz sekli bozulmakla beraber, 2’deki tasindan dolay:r koseye kolaylikla bir
kars1 saldir baglatabilir. Siyah gekil 17°deki 1, 3 ve 5 ile beyazin kdsesine bu
saldirty1 baglatir. Beyaz 6 ile bir tagt almak zorunda, sonra siyah sikigtirma
taktigini 7 ve 9 ile uygular. Sekil 18°de beyaz 10 ile baglandiktan sonra, siyah
11’1 oynar ve neredeyse kosede iki goz elde eder. Beyaz bu alani da ‘a’, siyah
‘b’ ve sonra ‘c’ye oynayarak tek gdze indirebilir, fakat beyaz ‘gote’ ile biter,
yani son hamleyi o yapar.

T

T TR
AL rgY & 500
\{/ Fr
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Bu 6rmek biraz zor, ama iyi bir sekle sahip oldugunuz taktirde bir atak al-
tinda kendi tasinizi da korurken nasil kargi saldirilar bulabileceginizi gostere-
cektir (tecriibeniz arttiginda, karg: ataklar icat etmekte de ustalagacaksiniz).
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Burada, beyazin zaptedilemez gibi goriinen alam tahrip edilmig ve taglarn ige
yaramaz bir y18in taga doniistiiriilmiistiir. Bu konu ise 6niimiizdeki baghigin
konusudur.

Yigmt:1 Sekiller

Sekil 18’de sag taraftaki beyaz tag y18ini1, kotii sekle bagka bir drnektir. Bu
tamamen, higbir alan ¢evrelemeyen sekilsiz bir kiitledir. Bu ¢esit sekiller ja-
ponca’da ‘dango’ diye bilinir, anlam1 kisaca ‘lokma tatlist’ dir.

Degersiz yigmlar genellikle bask: taktiklerinin kullanilmast sonucunda

olusur.
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Sekil 19°da siyah 1 benzeri bir bask: olusturuyor. Beyazin li¢ tagim1 koru-
yabilmesinin tek yolu, sekil 20’de 2’ye ya da 5’e oynamasidir. 2’ye oynarsa,
siyah 3 ve 5 ile baskiy: siirdiiriir; beyazi almak icin zorlar ve o zaman sekil
21°deki gibi 6 ile baglanmak zorunda kalir. Yukaridaki beyaz taslar artik giic-
siiz bir yigina doniigmiistiir ve siyah 7’den sonra da ataga aciktir.
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Sekil 19°daki 1 gibi kafes tesuji’ler siklikla y1gint1 sekiller olusturmak i¢in
kullanilir. Sekil 22°de bagka bir 6rnek var. Siyah 1 ile saldirarak, beyazin mer-
keze yonelik avantajin1 yok etmeye ¢alisiyor. Siyah da, sekil 23’te bir tag fe-
dasi ve 6 ile bir kafes olusturarak cevap veriyor. Ardindan, sekil 24’te 10 ve
12 ile siyaha baski uyguluyor. Siyah y1gint1 bir sekilden bagka hicbir sey elde
edememis, beyaz ise sol tarafta alan elde etmis ve sagda ise giiclii bir duvar
Ormiistiir. Biitiin beyaz taglar islerini kusursuz yaparken siyahmnkiler ise hi¢bir
ige yaramiyorlar.

Bu kisimin baginda da soyledigimiz gibi kotii sekilli gruplar saldirilara
karg1 savunmasizdir. Sekil 21’de siyah saldirarak hem alan avantaji kazanmig
hem de tist taraftaki taslar: ve sagdaki dort tas: bir yigint1 haline cevirmistir.
Ayn1 zamanda gekil 24’de de siyah taglara saldirarak kazang elde etmek miim-
kiindiir. Bununla beraber bu, oyun ortasinin konusudur ve 9. Kisim’da incele-
necektir.

5
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Acilislar

Acilis, oyunda stratejinizi planlayacaginiz agsamadir. ilk hamleler, oyna-
yacaginiz oyunun geklini belirler. Genel gidis, 6ncelikle kdselerden bas-
lamak, kenarlar boyunca geniglemek ve sonra da merkeze dogru oyna-
maktir. Bu asamada, joseki diye adlandirilan sert ¢arpismalar olusur.
Bir joseki segerken tahtanin tamamini, diger tim taglar arasindaki ilis-
kiyi hesaba katmak ¢ok énemlidir.

Acilis evresi mantiksal olmaktan ¢ok sezgiseldir. Oyle ki, bazi za-
manlar bir hamlenin iyi ya da kétl olduguna karar vermek oldukg¢a zor-
dur ve ustalar bile agihstaki bir hamlenin degeri konusunda farkl farkli
fikirlere sahip olabilirler. Béyle olmakla beraber, bir hamlenin iyi ya da
ko6t oldugunu belirleyen birtakim ilkeler vardir. Bunlardan en énemlisi,
iyi bir hamlenin genellikle ki amagli olmasi: Hem saldirmasi hem de sa-
vunmasidir.

Yiksek-handikapli oyunlar, handikapsiz oyunlardan tamamen fark-
Il bir stratejiye sahip oldugundan dolay!, handikapli oyunlarda agilis
{izerine de bir bélim ayirdik. Handikapl oyunlarda, siyah taslarin be-
yazlardan gl¢li olmasindan dolayl savunmadan gok saldiriya énem
verilir.

Agiliglarla ilgili birgok kitabi ¢alisarak acilis tekniginizi gelistirebilirsiniz.
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Acilis Hamleleri



Alan Cizmek

Go’da, her oyuncu digerinden daha fazla alan1 kontrol etmeye ¢aligir. Bu-
nun olmasi i¢in de her tag miimkiin olan en etkin sekilde ¢aligmalidir. Eger,
sekil 1’e bakarsaniz ii¢ farkli durum goreceksiniz. Sag altta siyah, kosede 6 tag
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kullanarak 9 puanlik bir alan el-
de etmistir. Solda ise siyah yine
9 puanlik alan elde etmig, fakat
bunun igin 9 tag kullanmugtir.
Tahtanin ortasinda da 9 puan
alinmisg, simdi ise bunun igin 12
tas gerekmistir.

Bu ii¢ durumu incelersek, agi-
liglar hakkinda 6nemli bir sonu-
ca ulagmus oluruz; alan en kolay
kosede, daha zor olarak kenar-
da, en zor da merkezde yapilir.
Genel olarak bu iyi oyuncularin
izledigi siradur: Ilk hamleler ko-
selere yapilir, sonra kenarlar bo-
yunca uzanilir ve son olarak da
merkeze dogru ¢ikilir.

Sekil 2-4’de gosterilen oyun-
da bu sira izlenmektedir. Sekil
2’de her iki taraf da dort koseye
tag yerlestiriyor. Sekil 3’te de
(sagda), kenarlar boyunca oyna-
niyor. Son olarak, sekil 4’de
(sagda), hamleler merkeze dog-
TU Oynaniyor.

Acilislarda (fuseki), amaciniz
bir alan belirlemek olmalidir.
Alanin giivende olmamasindan
endise etmeyin; acilista olugtu-
rulan alanin bir kismi giivende



olacaktir, ama ¢ogu da olmaya-
caktir. Alanin saglamlagtirilmasi
igi orta oyuna saklanmalidir. Ala-
ninizin bir kismi rakibinizin ola-
caktir, ama sizde onun alanmi
alacaksiniz. Bu olagandir. Yap-
maniz gereken, her degis tokusta
bir denge olmasini saglamaktir.

Tahtanin sadece tek tarafina
oynanmast kotii bir stratejidir.
Siz tahtanin ufak bir kismini ele
gecirirken, rakibiniz ise tahtanin
tamaminda hicbir zaman yetige-
meyeceginiz bir {stiinlik elde
eder.

Sekil 5’de siyah, taglari ile
sag-alt tarafta giiclii bir duvar or-
mekle mesgulken beyaz, taglarini
tim tahtaya dagitir. 17 hamle
sonra, siyah 30 puanlik kesin bir
alan cevrelerken, beyaz 100 pu-
andan fazla getirecek bir gii¢ elde
etmigtir. Siyah biiyiik bir ihtimal-
le bu alana girecektir, ama hicbir
zaman farki yakalayamayacaktir.
Siyah sizmak igin c¢abalarken,
beyaz da sekil 6°da gosterildigi
gibi biiyiik alanlar cevreleyecek-
tir. Gergekten de, beyazin sag-iist
kenardaki alam1 kabaca, siyahin
sag-altta elde ettigi alan kadardir.

Kosede Nereye Oynamali

ACILIS HAMLELERI
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Kosede yapilabilecek bes adet standart hamle vardir. Sekil 7°de siyah 1, 4-

4 noktasinda.
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Bu noktanin adi yildiz-noktas1 ya da japoncada ‘hoshi’dir. Bu hamle eger
biri taglarinin gabukga gelismesini istiyorsa ve alan elde etmekten ¢ok avantaj
icin oynuyorsa yapulir.

Sekil 8°deki siyah 1, 3-3 noktasina oynanmustir. Bu noktanin Japonca adi
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‘san-san’ dir. Bu, kosedeki alani tek hamlede alir, fakat tahtanin merkezine
dogru pek bir avantaj saglamaz.

Sekil 9°da 3-4 noktasina oynanan siyah 1’in Japonya’da ‘komoku’ diye
bilinir. Alan amagcl bir hamle olsa da, giicli sag kenara dogru yogunlasir. Si-
yah sag kenarin yam sira, kosede de bir parca alan elde etmeyi amaglamakta-
dir.

Sekil 10°da 5-3 noktasindaki siyah 1 Japonya da ‘mokubazushi’ diye bili-
nir. Bu hamle dzellikle kenara yoneliktir. K&senin cogu beyaza birakilmigtir.

Sekil 11°de 5-4 noktasindaki siyah 1 Japonya’da ‘takamoku’ diye adlandi-
rilir. Bu hamle ile kdse tamamen terk edilmis, merkez ve kenara nem veril-
mistir.
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Sekil 10 Sekil 11

6-3 noktasi, 6-4 ve 5-5 noktalar1 da bazen kdgeye ilk hamle olarak oyna-
nabilir. Fakat, bunlar standart hamleler degildir ve go’yu yeni 6grenmeye bag-
layan kigilere dnerilmez.

Kose Kusatmalar:

Koseye bir tag oynadiktan sonra, bir devam yolu hemen ardindan bir tag
daha eklemek, alan1 saglamlagtirmanin bir yoludur. Bu tarz hamleler kose ku-
satilmasi ya da japoncada ‘shimari’ olarak bilinir. Bu kugatma hamleleri her
ne kadar sikisik hamleler de olsa iyi bir stratejidir. Ug adet standart kusatma
hamlesi vardir; kisa-at kdse kusatmasi (‘kogeima shimari’), uzun-at kdse ku-
satmasi (‘ogeima shimari’) ve tek-aralikli kose kusatma hamlesi (‘ikken shi-
mari’).
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\
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Sekil 12 Sekil 13 Sekil 14

Sekil 12°deki olugum kogeima shimari olarak bilinir. Bu kusatma kogede-
ki alan1 ¢ok iyi savunur, ama merkeze ydnelik etkisi azdir.

Sekil 13’teki olusum, ogeima shimari, kosedeki alan1 korumakla beraber,
sekil 12’de gosterilene kiyasla daha zayiftir, merkeze yonelik etkisi de daha
fazla degildir.

Beyaz belki, siyah1 koseye sokmamay1 basarabilir, ama bunu yaparken si-
yah da diga yonelik giic elde edebilir.

Siyah, merkeze 6nem veriyorsa, o zaman sekil 14’deki bir-agiklikli kugat-
ma hamlesini yapar. Bununla beraber, kose alan sekil 12’deki kadar koruna-
maz, ¢linkii sol taraftan agiktir.

Sekil 12 ve 14’deki koge kusatma hamleleri son zamanlarda en popiiler
olanlaridir, fakat uzun-at hamlesi de sik sik kullanilir. Taglarin daha agik yer-
lestirildigi kugatmalar da vardir fakat, bunlar hem standart degildir, hem de
kullanimi zordur.

Yaklagsma Hamleleri
Stratejinize bagh olarak, rakibin koseyi kapatmasini engellemek isteyebi-
lirsiniz. Bu durumlarda yaklagma hamleleri de (Japonca’st ‘kakari’) kullanilir.
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4-4 noktasma yapilabilecek ¢esitli yaklagim hamleleri 15-18 arasindaki ge-
killerde gosterilmistir. Sekillerde muhtemel cevap hamleleri de vardir.

Sekil 19°daki gibi 3-3 noktasina girmek ise diger bir segenektir. 12’ye ka-
dar yapilan hamlelerle, beyaz kosede alan yapar, siyah da dig tarafta giic elde

eder.
LoD

SOOP

f:\

Sekil 18 Sekil 19

Sekil 20 ve 21 iki adet 3-3 noktasma yapilabilecek yaklagim hamlesini
gosteriyor. Siyahin verebilecegi cevaplar da ayn sekilde gosterilmistir.

3-3 noktasindaki siyah tagin dogrudan iistiine yapilan sekil 22’deki 1, ol-
dukea giiclii bir hamledir. Beyaz 7 hamle sonunda siyah kosede alan elde et-
mig, beyaz ise diga yonelik giic kazanmigtir.
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P ©
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Sekil 20 Sekil 21 Sekil 22

5-4 noktasindaki bir tasa karsi, sekil 23’te beyaz 1 alisilmis bir hamledir.
Sekil 24 ise, bu hamle ile baglayan tipik hamleleri gésterir: Siyah disarida et-
kili olurken, beyaz da i¢ tarafta alan kazanmagtir.

5-3 noktasina karsi da, beyaz genellikle sekil 25°teki ‘a’ ya da ‘b’ noktala-
rindan yaklasir. Eger, beyaz ‘a’ noktasina oynarsa, siyah da sekil 26’da 2 ve 4
ile sikigtirir ve dista etkili olmak igin oynar ve sonra 6 ile iist tarafta geligir.
Beyaz da sag tarafta kazang elde eder.
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Sekil 23 Sekil 24 Sekil 25

Eger, beyaz sekil 27°de 1 ile saldirirsa, siyah 2 ve 4 ile ksede alan yapar.
Bu sirada beyaz da sag kenarda giiclii bir pozisyon olusturur.

Kiska¢ Hamleleri

3-4 noktasindaki bir taga karsi, iki ayri yaklasma hamlesi vardir; sekil
28’deki beyaz 1 ya da ‘b’ye yapilan bir hamle. Siyah 2 hamlesi, beyaz 1’e ve-
rilebilecek cevaplardan biridir, beyaz 3 ya da “a’ ile iist taraftaki pozisyonunu
korur.
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Sekil 29°daki kiskag 2 ile bir yaklagma hamlesine saldiri, oldukga sert bir
cevaptir. Bu tarz hamleler ile beyazin kenarlarda gelismesine engel olunarak,
lizerinde gligli bir bask: saglanir. Beyaz sekil 30°daki 3 ile merkeze dogru
kagmak zorunda kalir. Bu 16’ya kadar olan hamleler, devam yolu olarak seci-
lirse: Siyah sag ve list tarafta alan elde eder, beyaz ise merkeze yonelik bir po-
zisyon geligtirir.
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Sekil 29’daki kiskag hamlesi genellikle oldukga gliclii bir saldir1 baglatir.
Bazi oyuncular biraz daha uzaga oynamayi tercih ederler, dregin sekil 31°de-
ki noktalardan birine...
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Sekil 29 Sekil 30 Sekil 31

Eger, siyah sekil 32°deki gibi yiiksek bir kiskag hamlesi yaparsa, sonug 6
hamlelik degismez bir standart dizi (‘joseki’) olur. Beyaz, kdsenin bir kismini
elde ederken, siyah sag tarafta alan elde eder.

Sekil 33’teki siyah 2 bir yaklasma hamlesine yapilabilecek en uzak kiskag
hamlesidir. 9’a kadar olan hamleler kiskagin sonunda olusan standart agilig ya
da joseki’dir.

Sekil 34°te siyah 2, beyaza 3 ile 2-agiklikli ideal uzant1 hamlesini yapma-
sina izin verdigi icin bir kiskag hamlesi degildir. Siyah 2 gibi hamleler genel-
likle gevsek olarak kabul edilir.
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Sekil 32 Sekil 33 Sekil 34

Eger, beyaz sekil 35’de 1 ile yaptig1 gibi yiiksek bir yaklagma hamlesi ya-
parsa, sekil 31°deki beyaz 1’e verilen cevaplara benzer kiskac hamleleri yapi-
labilir, bunlar; ‘a’ dan ‘f” ye kadar olan noktalardir. Bunlara ek olarak da, ‘g’
den ‘I’ye kadar olan noktalara da oynanabilir. Bu joseki’ler genellikle daha
karmagiktir, ama hepsinde de bir kiskac hamlesine karst merkeze dogru kag-
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mamiz gerektigini hatirlamaniz gerekiyor. Bu stratejiye tipik bir 6rnek sekil
36’da gosteriliyor:
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Sekil 37°deki yaklasma hamlesi tagina kargi, 2 ile baglatilan saldiri, 5gren-
meniz gereken Snemli bir joseki ile sonuglanir. Joseki’nin sonunda siyahin k-
sedeki kazancina kargin, beyaz da iist tarafta giic elde eder. Bu joseki’nin fark-
11 bir cesitlemesi sekil 38°de gosteriliyor.
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Uzantilar

Aciliglarda, koge hamlelerini tamamladiktan sonra, ikinci adim kenarlara
dogru uzanmaktir. Uzanim yaparken dikkat edilmesi gereken nokta, sadece
taglarimizin kendi aralaninda uyumlu olmas: degil, rakibin planlarmi da suya
diigtirmesidir.

Uzanimlar etkili olmalidir; gok yakin ya da uzak olmamalidirlar. Ugiincii
satirdaki tek bir tag igin 2-aralik birakilarak yapilan uzanti, sekil 39°daki 1 gi-
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bi, idealdir. Sekil 40°daki gibi iki tagtan olugan bir duvara sahipseniz, 3-aralik
birakilarak yapilan uzanti en iyisidir. Sekil 41°deki gibi ii¢ tagh duvar icin ise
4-aralikli uzant1 yapilir. Bu kati bir kural degildir, zamani gelince biraz fazia
ya da bagka bir zamanda biraz tedbirli davranarak az uzanmak gerekebilir. Ya-
pilacak en iyi uzantinin ne oldugunu tahtanin tiimiindeki pozisyon belirler.
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Sekil 42
Bir kose kusatmast bir du- gum

var olarak kullamlabilir ve iki —T@+® +
tastan dik olarak uzanim yapi- © '/
yormus gibi oynanabilir. Ome- I '
gin, sekil 42°de 1 gibi. Kose Sekil 43

kusatmasina paralel bir c¢izgi
iizerine oynamak (sekil 42’de ‘a’) gercek- I |
ten biiyiik bir hamle, ama siyah 1 daha bii- 6 ‘
yiiktiir. -

Sekil 43’de, tahta iizerinde iki adet si-
yahin, iki adet de beyazin kose kusatmasi

®
!

4

var. Sol tarafta siyah ve beyazin karsilikhi {l} {T}
iki kose kusatmasi oldugundan dolayi, si- NN NENE
yah 1 en bilylik hamledir. Beyaz 2 ve siyah "}'
3’lin degerleri aynidur; ikisi de rakibin ko- ! T a1
se kusatmalarinin giictinii dengelemekte- | ‘j,"_a 1]

dir. Beyaz 2’nin 3’e oynanmasi da digerle-
ri kadar iyi, fakat o zaman siyah da 2’ye é +O1-@
oynar. Beyaz 4 hamlesi ise, iki kose kugat-
masinin da yaydig1 giic yoniinde degil, so-
nugta bu dort noktanin en degersizidir. Sekil 44 Sekil 45
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4-4 noktasinda, 3-3 noktasinda ya da bir kdse kusatmasinda taginiz varsa,
sekil 43’teki gibi kenarin orta noktasina uzant1 yaparsiniz. Ama, eger rakibin
kenarda tas1 varsa, bu kadar uzaga agilinamayabiliriz. Sekil 44’te, beyaz sag
kenarin orta noktasina oynamistir, simdi siyah en fazla 1 noktasina kadar agi-
labilir. Beyaz cevap olarak 2-aralikli uzant1 yaparak, taslarina bir temel olus-
turur. Bu degis tokus dogaldir. Beyaz aymi zamanda 3-aralikli uzanti yaparak
sekil 47°de 2’ye oynayip, 3 no’lu hamleden sonra siyah ‘a’ noktasindan sal-
dirabilir.

Beyaz sekil 44 ya da 45°te 2 uzantisini yapmazsa sekil 46’da siyah 1 ham-
lesi ile giiclii bir saldir1 altinda kalir.
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Yapilabilecek en iyi hamle, birden fazla amaci olan hamledir, 6regin sal-
dirirken alan yapan hamleler gibi. Buna benzer hamleleri oynama sansi genel-
likle fuseki’de elde edilebilir. Sekil 47°de beyaz 1 ile bir yaklagma hamlesi ya-
par. Siyahin cevabi 2’dir. Bu hamle hem bir kiskag, hem de uzanti hamlesidir.
Siyah 2, kdse kusatmas! ile arasinda zayifta olsa bir alan olusturur, ayni za-
manda 1’e oynanan beyaz tasa baski yapar.

Sekil 48’1, sekil 49 ile karsilastirirsak, siyah iist taraftan 1 ile saldirir, be-
yaz ise 2’ye uzanir. Aradaki fark ¢ok biiyiiktiir, beyaz taglar artik emniyettey-
ken, siyah taglar ise tehdit altinda kalir. Bu iki sekil arasinda olugturulan alan
farki 20 puandan fazladir.
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Ornek Oyunlar

Sekil 50°deki agilig, 1986 |
Kisei unvan maginin 5. karsilag- ___‘b
masindan alinmigtir. Bu oyun, )
aciligta uzantilanin nasil yapila-
cagmna iyi bir omektir. Tk bes
hamlede iki tarafta kogeleri alir, [
beyaz 6. hamle ile siyahin sag
kenardaki Gstlinliigiinii yok eder.
Siyah ayni zamanda 7 yerine !
‘a’yva da acilabilirdi ama 4-4
noktasi yerine koge kugatmasin-  —-®-+—®
dan yapilan bir uzanti genellikle @ 6
daha karh olur. Siyahm 9 ve 11 hidl » ©
cevaplar ise standart hamleler- |
dir. Sekil 50

Ust sag ksedeki hamleler bu
alan1 korumaya yeterlidir. Beyaz 12, 10 nolu tagtan ve aym zamanda da 2’de-
ki tagtan uzanti olarak kabul edilebilir. Bu agidan iki amach bir hamledir, son-
ra siyah 17’ye son yaklasma hamlesini yapar. Beyaz ayni zamanda hem giic-
lii bir kiskag hamlesi olan, hem de 14°den uzant: olan 18’1 oynama sansini el-
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de eder. Oyun ortast miicadelele- I T2
11 19°a yapilan saldir ile baglar. a fz%\g,

)

Sekil 51, 1986 Kisei turnu- Q2 i8-+-®+—-d2
vasinin ilk tur maclarindandir.
Tahtanin alt sag kosesinde 12 ‘
hamle siiren joseki tamamlan- ®-—
diktan sonra, 13 uzantisi tahta- ]
daki en 6nemli hamledir. Du-
rum, sayfa 104’te gekil 49’daki
beyazin 2. hamlesi ile bilyiik
benzerlik gostermektedir. 12’nin
yiiksekte olmasindan dolay: be- - (;i}——d) @ B
yaz grup alt tarafta zayifur ve | |2 ©d %
pozisyonu koruyabilmesi icin | |
bir hamle daha yapmasi gerekir. Sekil 51
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Bununla beraber, taglar heniiz biiyiik bir tehlike altinda degil ve oyunun agilig
evresinde cabuk gelismek 6nemli oldugundan, beyaz sol tarafta 14’ oynar.
Bu biiyiik bir hamledir ve ayn1 anda 2’de ve 4’te olan taglardan uzanti olarak
kabul edilebilir. Ayrica, bu olusan seklin Japonca’da 6zel bir adi da vardir,
‘senren-sei’. Bu tiim kenarlar boyunca uzanan ve giicii biitiin tahtaya yayilan
bir kdse kusatmasina benzetilebilir. Siyah 15 hamlesinin amaci da sonug ola-
rak bu giicii etkisiz kilmaktir. Bu hamle, siyahin kose kusatmasindan bir uzan-
t1 olarak da diistiniilebilir. Siyah 15, ‘a’ ya oynamay1 da hedef alir, ki bu siya-
ha tistte iyi bir durum saglayacaktir.

Beyaz 16, bunu engeller ve ayn1 zamanda 2’deki tastan bir uzant1 yapmig
olur. Sonra, siyah 17 ile bir yaklagma hamlesi yapar. 23’e kadar yapilan ham-
leler bir joseki’dir. Beyaz alt-sol kosede alan yaparken, siyah ise alt taraftaki
durumunu gelistirmistir. Beyaz 24, oyun ortasi miicadelelerinin basladigint
haber verir. Bu hamle bir yaklasma hamlesi ile ayn1 amagtadir ve siyah 25 ay-
n1 zamanda bir kiska¢ ve uzanti hamlesidir.

Sekil 52, 1985 Meijin unvan maginin ilk oyunlarindandir. 17 ile sag taraf-
ta uzanmadan Once, siyah 9 ile baglar ve sol tarafta bir temel olusturabilmek
icin 15. hamleye kadar siiren
I | L] joseki’yi oynar. Beyaz 10’un

EAZNPA 9160 1] aym zamanda 9’a kiskag ve
-‘1—8\0}} it | 2°den bir uzant olduguna dik-

00 Kat edin. Siyah, kbse kugatma-
sindan 17 ile bir uzant: yaptik-
| tan sonra, beyaz yukaridan
2’den 18’¢ uzanr. Siyah son
yaklasma hamlesini yukarida
19 ile yapar. Beyaz 20 ve 22
standart karsiliklardir. Siyah,
Do | { 27 ile uzanmadan Once 27’yi
éf)@ {19 3] ayni zamanda bir kiska¢ ve
| | | uzant1 hamlesi yapabilmek igin,
23 ve 25 ile iki zorlayic1 hamle
yaparak alt tarafta bir duvar olug-
turur. Beyaz ve siyah, 28 ve 29 ile merkeze dogru ¢ikarlar ve beyaz oyun or-
tas1 miicadeleleri siyah 31 ile baglamadan 30 ile son uzant1 hamlesini yapar.
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Sekil 52
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Handikapll bir oyunda siyahi1 alirsaniz, oyuna biiylik bir avantajla baglamig
olursunuz. Bu avantaji kullanmanin en iyi yolu, agilistan itibaren saldir-
gan oynamaktir. Eger, siyah fazla handikap almissa, en azindan oyunun bag-
larinda savunma yaparak oynamasina gerek yoktur. Savunma yapmasi gere-
ken beyazdir. Bu, tiim handikaplar i¢in gegerlidir, iki handikap ve iisti, 6zel-
likle alti tagtan daha ¢ok handikapli oyunlarda bu stratejinin izlenmesi kolay-
dir. Tecriibesiz bir oyuncu olarak, go hayatiizin ilk birka¢ ayinda sik sik yiik-
sek handikaplar alarak oynayacaksiniz. Bu oyunlar saldir stilini gelistirmek
i¢in en iyi yol olacaktir.

Beyazin 1 ile yaklagma hamlesine, siyah 2 ile karsilik vermek kotii bir
hamle degildir, fakat siyahin A’de bir tag1 varsa, bu yeterince saldirgan bir
hamle olmaz. Beyaz 5’e kadar olan hamleler ile taglarin1 gelistirmeye vakit
T T bulacagindan siyah tag-

[ 11 e
_ér "_i,j— 2N %2; I ; QL)é lar daha sonra etkili bir

I N _@_Hs_ __@q_* saldirida bulunamazlar.

Eger, isaretli yildiz-
-6 o K
noktasi tag1 kenara yer-

lesmigse, 4 ile kenara
cevap vermeden oOnce,
“" ? __? ’ beyazin 1 yaklasma
' . ' ! . ‘ hamlesine sekil 2’deki

Sekil 1 Sekil 2 2, 3 degis-tokusunu
yapmak en iyi cevaptir. Beyazin iki tagindan yapilabilecek dogal uzantt ham-
lesi A noktasidir, fakat burada siyahin tasi oldugundan, beyaz en fazla 5’e ka-
dar agilabilir. Bu da beyazi kalabalik ve diiglimlenmis bir duruma sokar. Daha
sonra siyah, beyazi merkeze dogru siirebilmek i¢in ‘a’ya ya da daha saldirgan
bir hamle olarak ‘b’ye oynar. Saldirirken de sol tarafta bir duvar olugturur.
[ 11 Sekil 3’de siyah 1, beyazin iist

8‘ tarafta iki gbz yapmasim zorlasti-
OO @ nir, boylece tek care olarak 2 ile
‘ merkeze dogru ¢ikmak zorunda ka-
@ lir. Siyah 3 ile kovalayinca sol ta-
raftaki igaretli {i¢ tag ile bu taglarin
P @ ’ arasinda, sol tarafta bir kutu-benze-
: -} ! ri gekil olusturur.
Sekil 3
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Sekil 4’de beyaz 4 siyahin
sag-istteki ii¢ tagin1 izole etmeye
calisiyor. Siyah sogukkanlilikla 5
ile kdseyi savunup, beyazin 6 ile

@

1010100
N
<

taglarinin biitlinliigiinii korumaya ‘)_{f

zorluyor. Sonra, siyah kutu gekli- @{/

ne beyazin sizmasini zorlastirmak ? +

icin, 7 ile bir tas daha ekler. i ,
Beyaz sekil 4’deki 6’y1 oyna- Sekil 4

may1 ihmal ederse, siyah gekil
5’te araya girer ve keserek begin-
ci hamlenin sonunda beyazi iki
parcaya ayinr. Sag taraftaki be-
yaz tag 0lii sayilabilir ve sol taraf-
taki taglar da oldiiriilebilir.

@
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Sekil 5

KUTU SEKLININ OLUSTURULMASI

Tiim yildiz-noktalarinda taslariniz oldugu bir dokuz handikapli bir
oyunda, en az bir kutu sekli yapmay1 denemelisiniz. Bunu yapmanin
yolu ise sekil 3’deki siyah 1 ve 3 gibi saldir1 hamleleri ile bu kutunun
dig duvarlanm olugturmak, sonra da sekil 4’deki siyah 7 hamlesi gibi
bir hamleyle beyaz, gerekli savunma hamlelerini yaparken kutunun
icindeki zay1f noktalar: saglamlastirmaktir.

Eger, beyaz sekil A’daki 1 ve 3’e benzer hamleleri ile tamamlanma-
mug bir kutu sekline sizarsa 2 ve 4 ile st tarafta neredeyse i¢ine girile-
mez bir alan yaparsiniz. Ya da beyaz diger taraftan sekil B’de 1 ve 3
ile sizmaya kalkarsa, siyah 2 ve 4 ile sol tarafta kesin bir avantaj elde
edersiniz. Hatta, beyazin iki tag1 siyahin giiclii iki pozisyonunun arasi-
na sikigtirilarak, savunmasiz da birakilmistir.

Sekil C'de 1 ile beyaz kosede 3-3 noktasina sizmaya kalkarsa, si-
yah 12 hamle sonunda derin bir vadi seklinde alan yapar.
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Sekil A Sekil B Sekil C

Beyaz ayrica, sekil D’de ki 4’e benzeyen bir hamle ile kutu sekli-
nizi bozmay1 deneyebilir. Bununla beraber, bu tarz bir taktik, savunma-
dan yoksundur. Sekil 5’te (6nceki sayfa) oldugu gibi beyaz kendini sal-
dirtya agik iki ayr gruba ayrilmig bulur.

Bir kere sekil E’deki kutu sekline, A tagmi ekledikten sonra bu ala-
na sizmak icin yapacagi hamle sayisi azaldigindan bu bolgedeki hare-
ket 6zgiirliigii kisitlanmis olur. ‘a’ya oynanacak bir beyaz tas bilyiik bir
ihtimalle 6leceginden ‘b’ ya da ‘c’ beyaz igin en iyi secenektir.

| L1t {
o o -
f—-& T )——? ?-—
TOE0) #Z
0 7]
62 s
. . d
Sekil D
Beyaz, sekil F’de 3-3 noktasina girerse, |
11’e kadar siiren hamleler sonunda yasar, @
bunun gekil C’den daha ufak boyutta bir is- Al
gal olduguna dikkat edin. "__
Siyah geklindeki zayifligint ortadan kal-
dirmak i¢in 12’yi oynamak zorunda, fakat
sonugta 35 puanlik kesin bir kazang elde @

eder. f
Sekil F
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Sekil G’de 1 ile saldirmak ise diger bir [[LT 1T
segenektir. Beyaz 11 hamle sonunda kdsede R0 2)
yasar, fakat bu sefer siyah sente ile bitirir. C

TR

Sekil G

Sekil 4’te beyaz 6’dan sonra gekil 6’daki siyah 1, beyazi baski altinda tu-
tan giiclii bir hamledir. Beyaz &nce 2’ye 3 degis tokusunu yapar, sonra 4’e at-
lar. Siyah ise 5 ile sag tarafta alaninmn sinirmi olugturur.

Sekil 6’daki beyaz 4 ihmal edilemez. Beyaz sekil 7°deki 4 kiskaci ile sal-
dirmay1 denerse, siyah 5’den 9’a kadar olan hamlelerle kars: saldiriya gecer.
Sonug beyaz grup i¢in tam bir felakettir, ¢iinkii siyah hatasiz oynarsa beyaz
taglar yasayamayacaklardir.

ey e
TrotcTe 184
- ® H{}& 1o

@A
Y @060

,;:

Ve

1_?(‘

g
hd

6
N

|
l\
B

= c
O
H

T

{

Sekil 6 Sekil 7
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BIR GRUBU OLDURMEK YA DA
YASAMASINA IZIN VERMEK

Bu kitabin ¢ogu okuru, hatta usta bir¢ok oyuncu teorik olarak 61dii-
rebilecekleri bir grubu 6zellikle de bir oyunun heyecanl anlarinda 61-
diirmediklerini goreceklerdir. Bununla beraber, bir grubun teoride 6l-
diiriilebilecek olmasi onu muhakkak 6ldiirmek gerektigini gdstermez.

Bunlarin diginda, go’da amag tag 6ldiirmekten ¢ok rakibinizden da-
ha ¢ok alan elde etmektir.

Bir grubu nasil 6ldiireceginizi gdremiyorsaniz, Sldiirmeye kalkma-
yn. Onu digaridan zorlayin. Eger, beyaz tehlikede olan grubuna iki g6z
yapmaya c¢abalarsa, siz de digarnida gii¢ elde edip, alan acisindan 6ne
gecmenin temellerini atarsiniz. Beyaz biiyiik bir olasilikla son gozii go-
te olarak yapacagindan siz de tahtanin bagka bir yerinde biiylik bir alan
hamlesi yaparsiniz.

Sekil A’da bu fikir is-
leniyor. Beyaz 1 ve 3 ile
acikliklardan kagmaya ca-
listiginda siyah ¢ikisini 2
ve 4 ile duvarim giiclendi-

b
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rerek engeller. Beyaz 5 ve

7 ile bir goz yaptiktan & @K“g__‘._J_
sonra, siyah 8’1 oynar. Bu é

hamle ile beyazin disarn A

kacmasint  engellemek
gercekten gerekli degil ve
beyazin ikinci goziini
yapmasini  engellemek
miimkiindiir. Fakat, idde-
amizi ispat icin varsaya- Sekil A
lim siyah, beyazin 9 ile iki gbz yapmasina izin vererek 8’i oynasin. Be-
yaz gote ile yagar. Siyah da bu firsat1 10 ile kutu seklini gliglendirmek
icin kullanir (‘a’da bagka giizel bir hamle).

Beyaz tarafindan koseye yapilan bir sizma hamlesi genellikle han-

& a -
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f

handikap’ alan oyunculari sagkinliga diigtiriir. Sadece bir kosenin gevre-
sine oynadigiiz birkag hamle yiiziinden, bu alanm sizin olacag: anla-
mini ¢ikartmayin. Sekil A’da sag iist kosede siyah en az 18 puanlik ke-
sin bir alan olugturmustur, fakat bunu sadece isaretli iki taga borgludur.

Sekil B’deki pozisyonda, eger beyaz 3-3 noktasma girerse, siyahin
bu tag1 almaya ¢aligmamasi gerekir. Hatta, beyazin yagamasina izin ve-
rip, digartya dogru gelisip, bu giiciinii igaretli dort beyaz taga saldirmak
i¢in kullanmalidir. Bu mantikla, siyah 2’ye iner, boylelikle beyazin sol
taraftaki grup icin iki gz yapmast iyice zorlagir.
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Sekil B

Sekil C’de siyah 12°ye
kadar olan hamleler so-
nunda beyaz kosede ya-
sar, sonra da beyaz 4 tag-
tan olugan grubunu agik-
liktan, 13 ile kagarak kur-
tarmaya ¢aligir. Devami—

Oncelikle sekil D’de
14 ve 16 ile zorladiktan
sonra, siyah beyazin mer-
keze kagig yolunu 18 ve
20 ile kapar. 33. hamle so-
nunda beyaz gii¢ bela ya-
sar. Bu arada, siyah giicii
tahtanin tamamina yayilan

Sekil D
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bir duvar olugturmustur. Bir de buna ek olarak hamle sirasi siyahta kal-
mugtir. Bu pozisyonda ‘a’ da giizel bir hamledir ama 34’e oynanmasi
gerekir. Sekil D’deki tahtaya baktigimizda, beyazin iki grubunun da
yasadigini goriiriiz. Fakat, merkezdeki grubu ile sadece 3 puan, koge-
deki taglarla ise yaklasik 6 puan alabilmigtir — hepsi yaklasik 10 puan-
dir. Diger taraftan, siyahin kesin bir alan1 yoktur, ama tahtanin merke-
zine tamamen yayilan giicii daha sonra alan olugturmasina imkan tani-
yacaktir. Dokuzuncu boliimde bu noktaya geri donecegiz.

Ozetle, yiiksek handikapli bir oyunda stratejiniz asagidakileri yaparak be-
yaz1 baski altinda tutmak olmalidir.

¢ Beyaz taglara kenarda alan tanimayarak, géz yapmasim engelleyip mer-
keze dogru siiriiniiz (sekil 3’te siyah 1). Bu yolla, beyazin biiyiik alanlar yap-
masini engellersiniz.

° Beyazin merkezde yayilmasini engelleyerek, tahtanin herhangi bir yerin-
deki handikap taglar ile birlikte caligan bir kutu sekli olusturun (sekil 3’te si-
yah 3). Bunun verdigi giicle oyun ortasinda yapacaginiz alanin temelini atmig
olursunuz.

» Oldiiriilmesi zor olan beyaz gruplar &ldiirmeye kalkmayn. Birakin ya-
sasimlar, onlarin etrafin1 ¢evreleyerek sikistirin ve ufak bir alanda yagamaya
zorlayin.

» Beyaz son olarak tehditkar olmayan bir savunma hamlesi yapti§inda bii-
yiik bir alan hamlesi yapin, 6rnegin kutu seklinizi giiclendirin (sekil 4’te siyah
7).

Yukarndaki sekillerde gosterilen cesitlemelerin basitligine bakip aldanma-
ym. A¢ikladigimiz prensipleri ve durumlari ciddi olarak takip etseniz bile, be-
yaz bir¢ok kandiric1 hamle yapacak ve sizin gorme kabiliyetiniz, stratejik bil-
ginize yetisinceye kadar ¢ok oyun kaybedeceksiniz. “Kesin basar1” stratejile-
rinin anlatildig bir¢ok kitap bulabilirsiniz., fakat bunlarim higbiri teknikle be-
raber kullanilmadiginda ¢aligmaz. Bunun anlami bazi bagka seyler disinda ze-
suji, yasam ve Sliim ve oyun sonu’nda ustalagsmaktir. Go stratejinizde bizim
dnerdigimiz yaklagimi izlemeniz size ileride iyi bir oyuncu olmaniz igin ge-
rekli saglam temeli verecektir.
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Simdi, beyazin gekil 2°de siyah 4’ten sonra yapabilecegi bagka hamlelere
bakalim.

Beyaz 1, kenardaki yildiz- | C‘) T
noktas: tagmin zayif noktasina b é q

g

®

saldirir. Tecriibesiz oyuncular ge-
nellikle boyle bir hamle gordiikle-

@

L an 4

rinde panige kapilirlar. Tahtanin

sag-iist tarafindaki tiim alanin el-

lerinden alinacagindan korkarlar.
Bu korku basit bir yanlis anlama- ? ]

e

dan kaynaklanur; tist-sol tarafta iki Sekil 8

tane igaretli tagi oldugundan dola-

y1, bu taglarin altindaki bolge siyahindir. Fakat bu taglar, alani giivenceye al-
mazlar, onlar bir cegit smir ¢izerler. Bununla beraber 4. satirdaki taglar kena-
ra dogru oldugu kadar, merkeze dogru da yonelirler. Boyle olunca, sizin ke-
nar ya da kosede sinrlarini ¢izdiginiz bir alana girilirse durumu esitlemek
icin, kdseye girmigse etrafini sarip ilgi alaninizi merkeze yoneltmek ya da ke-
nara girmigse onu kenara yakin, al¢ak bir pozisyona sikigtirmaniz gerekmek-
tedir. Buradaki pozisyonda verilebilecek en iyi cevap 2’ye oynamaktir. Beya-
zin ‘a’ ya da ‘b’ye oynamasi fark etmez, siyah kazanglh ¢ikacaktir.

Eger, beyazin 2’ye cevabu sekil 9°da 3 ile geri ¢ekilmek olursa, siyah 4 ile
kapatir. Beyaz 5 ile pozisyonunu tamamladiginda, siyah da ‘a’daki zayif nok-
tasini 6 ile korur. Beyaz biiyiik bir ihtimalle sonraki hamlesini bagka yere ya-
par, fakat taglar heniiz giivencede degildir.

Siyah ilk firsati elde ettiginde, sekil 10°da 1 ile saldiriya geger. Eger be-
yaz 2, siyah 3 ile hayati noktaya saldirir. Beyaz 4’e oynadiginda da, siyah 5
ile kogeye baglanir ve artik gozsiiz beyaz taglar kendilerini siyah bir tag deni-
zinin i¢inde bulurlar. Beyaz taglar iki gbz yapmaya cabalarken, siyah da hem
sag tarafta, hem de sol tarafta kutu sekli olusturarak alan elde edebilir. Eger,
beyaz 4, 5’te olursa, siyah 5’i 4’e oynayarak iki tas1 alir ve beyaz grubun yi-
ne iki goz igin ugragsmasi gerekir.
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Sekil 9 Sekil 10

@

Beyaz 1 ve 3’e karsilik olarak sekil 11°de 2 ve 4’ii oynarsa, siyah 5 ile ko-
seyi alir. Siyah sag ve sol tarafta giiglenirken, beyaz grubun yine iki géze ihti-
yaci vardir.

Peki, beyaz 3 ile sekil 12’de siyahin alanina girerse ne olur? Burada, siya-
hin stratejisi 4 ve 8 ile beyazi algak bir pozisyona sikistirmak olmalidir. Beyaz
5’den sonra, siyah 6 ile iyi bir sekil olusturur, beyaz 7 ile baglaninca siyah
stratejisini stirdiirerek beyazi ikinci satirla sinirli kalmasini saglar.

T IT L]
I (_/l ,»@\4/ ‘A5/ /
Y505378 ole 101"

+ 0 1010
a®sn @ @ ﬁ {

* . i d

i T I I T

Sekil 11 Sekil 12

Siyah 6’dan sonra, beyaz sekil 13’de 7 ile oyunu bagka bir y6ne ¢evirebi-
lir. Bu kez, siyah sag-iist tarafta 8 ile alan elde eder. Artik, isaretli beyaz iki ta-
sin yagamasi icin gerekli yer kalmamugtir.

Beyaz, tahtanin bu bolgesinde yasayamaz, sadece sekil 14’te 1 ile kdseye
atlamay1 deneyebilir. Siyah 2 ile kapatir ve 6’ya kadar olan hamleler yapilir.
Beyazin iist tarafta iki goz yapmasi artik imkansizdir.

Sekil 15°de 1 ve 3 ile kagmaya calismasi da bosuna, ¢iinkii siyahin mer-
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Sekil 13 Sekil 14

kezde gok fazla tag: var. Siyah 2 ve 6 ile kafese alinca, beyazin gidilecek bir
yeri kalmaz.

Sekil 16’da beyaz 1, kenardaki yildiz-noktasinin diger bir zay1f noktasidir.
Siyah digtan 2 ile sikistirmali ve sonra 4 ile baglamalidir. Beyaz 5 ile ufak bir
grup olugturur, bununla beraber siyah 6 ile sag-iist kdseyi alir. Bu hamleden
sonra beyaz grup yine de giivencede degildir, biiytik bir ihtimalle goz yapabil-
mesi i¢in merkeze dogru ¢ikmas: gerekir. Bu esnada siyah saldirilariyla taciz
etmeye devam eder.
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Sekil 15 Sekil 16
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Beyazin, siyah 2'ye cevabi gekil 17°deki gibi 3 ile kesmek olabilir. Bu,
tigiincii boltimde gosterilen ¢apraz kesme’ye bagka bir 6rnektir. Bir 6zlii s6z
goyle der: “Capraz kesme ile kargilaginca, uzat!” Fakat, hangi yone? Siyahin
dort uzanti segenegi vardir; ‘a’, ‘b’, ‘¢’ ve ‘d’.

Sekil 18"de 4 ile uzatmak yapilabilecek en basit hamledir. Bu hamlenin iki
ayri amact vardir: ‘a’ya oynayarak kenarda bir tag almak veya ‘b’ ile olugacak
merdivenle bir tag almak.
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Sekil 17 Sekil 18

Beyaz sekil 19°da 1’1 oynarsa, 7’ye dek olan hamleler sonunda siyah {ist
taraftaki tagi alir. Bu sonug beyaz igin ¢ok kotudiir.
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Sekil 19 Sekil 20

Beyazin bu pozisyondaki en iyi hamlesi sekil 20’deki 5°tir. Siyah da 3’te-
ki tag1 6 ile olugsacak merdivenle alir.

Siyah sekil 21°de 2’ye de oynayabilir, fakat beyaz da 3 ile keserse ya da
‘a’ya oynarsa bu karmagik bir miicadeleye yol agar. Gergi, siyah aldigi handi-
kaplar sayesinde herhangi bir

miicadelenin iistesinden gelebi- L2 [

lir, ama siyahin yanilabilecegi d}@ CL )6

birgok hamle de olacaktir. 11 T@
Eger, deneyci bir havadaysa- @

niz, buna benzer hamleleri ken- :
diniz inceleyebilirsiniz. Bunu i

yapmak ise bircok sey Ogrete- ? ?
cektir. Yine de, sekil 16’da siyah 1 1 1
2, 4 ve 6 gibi kaliplagmuig strateji- Sekil 21
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leri ¢ok iyi 0grenmelisiniz. Beyaz, saldirtya agik ufak gruplar yapmaya zor-
lanmalidir. Siyah, beyazi 2 ve 4 hamleleriyle sinirlarken ayni zamanda bu tas-
lar ve isaretli handikap taglari ile birlikte bilyiik bir alan: etkileri altina alirlar.
Sonra, sag kosede kesin bir kazanci 6 ile elde eder ki bu hamle ayni zamanda
beyaz grubun g6z olusturmasini engelleyen onemli bir tehdittir.

Merkeze dogru usulca kagmaya calisan sekil 22°deki 1 ise, beyazin dene-
yebilecegi bagka bir hamledir. Siyah 2 ile hayati noktaya saldinr. Beyaz, b’ye
oynadiginda baglantiy1 saglayabileceginden emin olarak, taglarin1 gozsiiz ve
saldinya agik durumda birakarak, ortaligi karistirmak amac ile 3’e atlar. Fa-
kat, siyah 4 beyaz1 iki ayr1 gruba ayirr. Beyazin yapabilecegi iki hamle var-
dir; ‘a’ve ‘b’.
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Sekil 22 Sekil 23

Beyaz gekil 23’te 5’e oynarsa, 12 hamle sonunda iist taraftaki grubu 6liir
ve sag taraftaki taglari siyahin olusturdugu duvarin golgesi altinda neredeyse

anlamsizlagir.
Dolayisiyla beyaz sekil 24’te 5’1 oynamali. Yine de beyaz taglar 9 hamle
sonunda iki ayn gruba parcalanirlar. O halde st taraftaki beyaz taslar iki goz

yapabilirler mi?
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Sekil 24 Sekil 25
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Beyaz, sekil 25°te 11 hamle sonunda hayatta kalir. 12’den sonra beyaz tag-
lar yagarlar ama gimdi de alt-sagdaki taglarin korunmasi gerekiyor. Bu hamle-
ler sonunda, siyah sag kosede alan elde etmis ve solda gii¢c kazanmugtir. Fakat,
beyazin sag taraftaki taglar1 hala saldir altindadir.

Siyahin bu avantaji da degerlendirmesi gerekiyor.
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Sekil 26

Sekil 26’daki hamle dizisi be-
yazin yliksek handikapli oyun-
larda yayginca kullandigi bir
stratejidir. Beyaz, isaretli tagmn
lizerine ¢ikarak siyahin kagmaya
caligip hata yapmasmi umdugu
bir pozisyona sokuyor ya da
uzun vadede, bu tagt gercekten
almak istiyor. Higbir kogul altin-
da, beyazin oyunu bu yone sevk

etmesine izin vermeyin. Beyazin bu stratejisine aldanmayip, bunun yerine

kendi saldiriniz1 baglatin.
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Sekil 27

Sekil 28
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Sekil 27°de siyah 6 hayati ham-
ledir. Beyaz 7 ile atlarsa, siyah
12’ye dek siiren hamleler sonun-
da onu iki ayr1 gruba ayrir.
Devami—

Sekil 25°te de oldugu gibi, be-
yaz sadece ufak bir alanda yasar,
siyahin ise gekil 28’deki 12 ham-
leye kadar olan hamleler sonun-
da digan1 yonelik giicti artar. Di-
sarida kalan li¢ beyaz tagin gele-
cegi bu giic karsisinda soniktiir,

Eger, beyaz basitce sekil 29°da
7 ile atlarsa, siyah biiyiik bir ku-
tu sekli olusturacak gekilde onu 8
ile disartya dogru izler. Beyaz iki
g0z yapsa ya da acikliktan digari-
ya dogru kagmaya caligsa da si-
yah, beyaz 5’i de baski altinda
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birakarak ‘a’ noktasina oynaya- ]
caktir. @

Beyaz 6’ya aldirmayip, sol . d S+—1@+0+
kogedeki isaretli taga bagka bir 'i T ‘
yaklagma hamlesi, sekil 30°da s Wi
7’ye oynarsa ne yaparsaniz?

Onu gozardi edip, 8 ve 10 ile P
sag taraftaki beyaz taglan alarak , ; '
kesin bir kazang saglamalisiniz. Sekil 29
Beyaz da 11 ile igaretli tas1 cev-
reler. Bu tag yagayabilir, ama 8 ve 10 hamlelerini sonraya saklay1p, isaretli ta-
s1 merkeze dogru 8’i 11°e oynayarak ¢ikartmak ¢ok daha yapici bir hareket
olurdu. 7, 11 ve 5’teki beyaz taglar, sizin handikap taslarmizin etkisini yok
eden, stratejik bir gliciin kaynag: olurlar.

Sekil 33’te siyah 8’in temel 6zelligi, isaretli beyaz tag ile 7’yi birbirlerin-
den kopuk tutabilmesidir. Kosenin 3-3 noktasina 9 ile girmek, benzeri pozis-
yonlarm aligagelmis hamlesidir. Siyah, giicliniin yoniinde bir duvar yapma ku-
ralma uygun olarak 10 ile kapar T
(duvan 14’e kadar olan hamleler EN ‘
sonunda yapacaktir). NS EG R ot _!

Siyah artik sag ve sol tarafta QD { (E _‘
pozisyonunu saglamlagtirmigtir. T
Beyaz ise tist taraftaki taslarin
korumay1 denemek zorundadir.
Fakat bu gruplarin biri kagmaya | ? i
caligirken, siyah merkezde bagka

o+

bir duvar 6receginden, bu digeri- ekl 30
nin kaderini etkileyebilir. Oyle- | | Jl i
ki, siyahin kutu gekli neredeyse *——@‘b 6

tamamlanmig olacagindan, diger —"\'1').@ e ’_ B
taraftaki grubun kacigt daha da -«%

)
PPN

zorlagir. $imdiki haliyle bile du- 3@

rum beyaz i¢in oldukga zor ?

Eger, sol taraftaki taglarini kagir- ‘ ’ ,
mak isterse, siyah 2, 4 ve 6 ile t T T
tizerinde biiyiik bir baski kurar; Sekil 31
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Sekil 32

sag taraftaki taglar da saldiriya
esit miktarda agiktir. Siyah 6’dan
sonra, sol taraftaki taglari 6ldiir-
mek i¢in ugragmak istemiyorsa-
niz, bu bolgeyi oldugu gibi bira-
kip 2’yi sag tarafta ‘a’ya oynaya-
rak kazang elde edebilirsiniz.
Diisiik handikaplarda, beyazin
hareket alani daha fazladir, dola-
yisiyla beyazi 9-handikapta ol-

dugu gibi kolayca sikigtiramazsmiz. Bununla beraber, 7-handikapli bir oyun-
da tahtada yeterince gii¢lii sayilirsiniz ve stratejiniz burada da kutu sekli yap-

mak olmalidir.

6 ve 7-handikaph oyunlarda, her iki kenardaki ii¢ yildiz noktas: da dolu-
dur. Bu pozisyona Japonca’da ‘sanren-sai’ ad verilir (sekil 33’de sag tarafta-
ki tic igaretli tag). Beyaz sekil 33°te 1 ile yaklagma hamlesi yaparsa, buna kis-
kag ‘a’ hamlesi ile baglatilan saldir en sert cevaptir. Siyah ‘b’ de giizel bir
hamledir. Bu tarz hamleler handikapsiz oyunlarda profesyonel oyuncular tara-
findan sik sik kullanilir. Beyaz genellikle bu hamleleri, kdseye ‘c’ hamlesiyle

girerek cevaplar.

Eger beyaz, sekil 34°te 3 ile
koseye girerse, bu zaten sizin is-
tediginiz sonugtur: beyazin ko-
sede yagamasina izin verin ve si-
yah 8’¢ kadar olan hamlelerle
kutu geklini olugturun.

Sekil 35’te siyah 2 daha gev-
sek bir kiskagtir, beyaz 3-3 nok-
tasina girerse kosede aldig1 alan
daha fazladir, fakat bununla be-
raber, siyahin kutu seklini olus-
turan duvari da oldukca biiyiik-
tiir. Siyah 22’ye kadar yapilan
hamleler standart bir gidig yolu-
dur (joseki) ve hamlelerin yapil-
ma siralan ¢ok 6nemlidir. Bu jo-
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seki’de pek ¢ok cesitleme olmasina ragmen, her hamlenin bir nedeni vardir ve
hamlelerin sirasimin sapmas: felaketle sonuglanabilir. Fakat, tiim strateji bir
oOnceki strateji ile aynidir; siyah, beyazi kenara hapseder ve isaretli iki tasla
beraber kutu seklini olugturur.

Siyah 2, sekil 34’te 1’den daha gevsek oldugundan, beyaz 3’e atlayarak si-
yahin kutu gekli stratejisini bozmay1 deneyebilir. Siyah 8’e kadar olan hamle-
ler bagka bir joseki’dir. Siyah kutu seklini yapmay1 bagaramazsa da, sag taraf-
taki alam giivenceye almigtir.

Sekil 34’teki siyah 2 kiskagi, beyaza minimum hareket imkani birakir, bu
nedenle daha fazla deneyim elde edinceye kadar bu hamleyi handikapl oyun-
larmizda kullanmaniz1 tavsiye ederiz. Bu kiskagin birkag cesitlemesini daha
inceleyecegiz ve beyazin kutu gekli stratejinizi bozmaya caligtiginda neler ya-
pabileceginiz konusunda birkag 6neri getirecegiz.

1-aralikh kiskacin temel joseki’si sekil 34°te T 14
gosteriliyor. Sekil 37’deki cesitlemede ise siyah é_ BT
6’ya 7 cevabini verir. Bu son giinlerde sik rastlani- &)
lan bir devam yoludur. Siyah sonra 10’a ya da

a’ya oynar. Siyah sol tarafi savunmak ve gelistir-

mek istiyorsa 10’a oynar. Eger, sag tarafa ¢nem

vermek isterse de ‘a’ya oynar. _ ?
Bu oyunun ilerleyen vakitlerinde beyaz 8. ] | ]

hamleye kadar oynarsa sag taraftaki siyahin alani- Sekil 37

na ciddi bir darbe vurmug olur. Siyah 2’yi 7’ye )

oynayarak daha giiclii direnebilir, ama bu beyazin 5’ten kesmesi halinde teh-

like yaratabilir. Siyahin yapacagi savunma sag taraftaki pozisyona baghdur.

Yine de, siyah 8’e kadar olan yol en giivenlisidir.
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Ozellikle 7-tas handikapli bir oyunda, sekil 39°da siyah 1 de oldukea giic-
lil bir hamledir. Handikapsiz bir oyunda, beyaz 2’den 8’e kadar olan hamlele-
ri yapabilir, ama yildiz-noktalarinda siyah taglar1 oldugundan bu hamleler an-
lamsizdir. Siyah sag tarafta ve yukarida alan yaparken, beyaz taslar ise mer-

kezde dayanaksiz durmaktadirlar.
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Sekil 38

Sekil 39

2 hamlesine, 3’e atlayarak sekil 40°da siyahm kutu sekli stratejisini boz-
mak amaci ile verilen cevap, beyaz i¢in pek de iyi sonug vermez. Gosterilen

10’a kadar siiren hamleler tutula-
bilecek yollardan sadece biridir,
ama beyaz taglar gozsiiz (6, 7 de-
gis tokusu yapilmasa bile, beyaz
‘a’ya oynayarak tek bir goz elde
edebilir) ve saldirya agiktir. Ote
yandan, siyah sag kenarda biiyiik
bir alan ¢evrelemis ve 8§ ile bir
kilit noktasini tutmustur.

Sekil 41°de 5 ile 2’ye saldir-
mak da bagka bir yoldur. 14’ten
sonra, beyaz Onemli bir hamle
olan 15’1 oynamak icin geri don-
mek zorunda kalir. Siyah 16’dan
sonra ise beyaz taglar gdzsiiz ve
savunmasizdir.

Sekil 42°de 3 ile saldirmak,
beyazin deneyebilecegi diger bir
taktik. 4, 5 degis tokusundan
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Sekil 42

Sekil 43

sonra, siyah 6’ya atlar. 11 hamle sonunda beyaz bir tag alir ve siyah 12 ile jo-
seki biter. Siyahin sol taraftaki kutu gekli, 8 ve 10°daki taglarla sekillenmeye

baglar.

Beyaz bu bolgeyi oldugu gibi
birakirsa, siyah sirast gelince geri
doner ve 1 ve 3’ oynar. Beyaz 4’
ten sonra, siyah 5 sag taraftaki ala-
n1 da koruyarak taglarina gekil verir.

6, 7-tag handikapli bir oyunda
siyah, beyazin 1 yaklagma hamle-
sini birakip, tahtanin kars: tarafin-
daki bos yildiz noktasina gekil
44’teki 2’yi oynayabilir.

Beyaz ikinci yaklagsma hamle-
sini 3’e yaptiginda siyahin merke-
ze dogru 4 ile agilmas: dnemlidir.

Beyaz da biiyiik bir ihtimalle 5 ile

koseye girecektir. Hamleler, siyah 10°a kadar gos-
terildigi gibi siirerse, tahtamn sag-iist tarafl harig,
siyah sanki 9-tag handikapla oynuyormus gibi his- -

sedebilir.

Beyaz sekil 45°’te 1’e oynayarak igaretli iki tas
alabilecegi halde bu fazla 6nemli degildir. Siyah 2‘ye
oynayarak merkezi bir duvarla kapatir. Beyaz da sag- T
list kosede kesin bir kazang elde eder, ama siyah so- i 3
nucta stratejik olarak tartigilmaz derecede 6ndedir.
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Sekil 46

Oyunun ilerleyen vakitlerin-
de, siyah, bu isaretli iki tag1 1 ve
3 ile zorlayici hamleler yapmak
icin kullanabilir. Siyah 7’ye va-
ran hamleler sonunda, beyazin
taglarmi stratejik olarak izole et-
mis ve tahtanin sag-iist ceyregin-
de merkez siyahin alani olmus-
tur.

Bu stratejiyi 5-tag handikapl:
oyunlarda da, sekil 47°de sekiz
hamle ile gosterildigi gibi kulla-
nabilirsiniz. Beyaz 9’dan son-
ra—

Siyah, sekil 48°de 10 ile sal-
dirmali ve bagka bir sey diisiin-
meden, 26’ya kadar olan hamleler
sonunda alt tarafa ydnelik bir du-
var yapmak icin oynamalidir. Ust
taraftaki iki koge beyaza birakil-

mig da olsa, siyahin daha once bahsedilen kutu sekli stratejisini kullanarak da-
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Sekil 48

ha fazla alan elde etmesi gerekir. Su an 6nemli stratejik nokta

128

a’dir ve eger si-
yah bu noktay1 alabilirse beyaz taglar tahtanin iist tarafiyla sinirlandirilmig olur.

Sekil 49 siyah olarak yazarin Cin’li bir profesyonel oyuncu ile yaptig: 3-
tas handikapli bir oyunda kutu sekli stratejisini gosteriyor. Siyah vakit gegir-
meden 4, 6 ve 8 ile kenarlardaki ii¢ yildiz noktasini alir. Sag-iist taraftaki mii-
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cadele stirerken, siyah 16 ve 18 ile ] [ ] }3\@ T 11

kutu seklini yapmay1 baganr. Sag- f;,)é . \217)@%\ BD 1—@—-4
list taraftaki grubunu kurtarip, (—Q OO IHO1- @
hamlelerini 28 stratejik noktasini A @

alarak bitirir.

Beyaz iki kosede ve iistte bir OB
miktar alan yapmig, fakat siyah 4 O+0O-€
stratejik olarak oyunu kazanmugtir.

Daha sonra beyaz dikkatini
sag-alt koseye cevirerek sekil
50°de 29 ile yaklagma hamlesi ya- o Py
par, fakat siyahin bu bolgede olug-
turdugu giic, beyazin fazla bir s-
tiinliik saglamasina izin vermez. Sekil 49
Beyaz 45 hamle sonunda sadece

yasamay1 basarirken, siyah sag—glt } L /UL Q"L —JL
kogeyi almis ve merkeze yonelik [ )‘ e }/9_“6&:::
giiclinii arttirmistir. Son olarak, si- el d *)‘, \If
yah 46 ile sol tarafi saglamlagtirir. A
Beyaz hizla geride kalmigtir. PRI
Handikapli go’yu bu bélimde I
anlattigimiz gibi saldirt stilini kul- & ® &-©
lanarak oynamak, giiclii bir oyun-
cu olmanim en hizh yoludur. Bag-

larda bir¢ok oyun kaybetseniz de
tekniginiz gelismeye bagladiginda
zorlu bir rakip olacaksiniz ve diger

@0

oyuncular size daha fazla handi-
kap vermeye devam edemeyecek- Sekil 50
lerdir. Bu stratejinin zor tarafi, be-
lirlediginiz alami gercek alan haline gevirmektir. Fakat, bu hem handikapl
hem de handikapsiz tiim oyunlarmizda karsilasacaginiz oyun ortasi stratejisi-
nin bir parcasidir. Bu konuyu 9. Kisim’da inceleyecegiz.

Bu kisimda anlatilan saldirt stilini inceleyen ¢ok iyi handikap go kitapla-
11 vardir. Bu kitaplar bizim yiizeysel olarak inceledigimiz kavramlan derinle-
mesine 0grenmenizi saglayabilir.
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oseki’ler genellikle kosede yapilan kiskag ya da yaklasma hamleleri ile bag-

layan standart hamle dizileridir. Go tarihi boyunca stirekli yeni joseki’ler
yaratilds; bazilar1 kalic1 olurken, bazilar1 da unutuldu. Bir hamle dizisinin jo-
seki sayilabilmesi i¢in hamlelerin mantikli ve dogal olmast, higbir tarafin di-
geri tizerinde belirgin bir iistiinliik elde etmemesi gerekir. Bununla beraber, jo-
seki bir pozisyonda egit sonuglanirken, bagka bir pozisyonda bir tarafin avan-
tajina da sonug verebilir. Bu yiizden, kdsedeki bir hamle dizisi sadece joseki
diye gozii kapali bir sekilde oynanmamalidir; tiim tahta iizerindeki pozisyon
ve tahtanin bir yerindeki taglarla diger taraftaki taglar arasindaki iligki dikkate
alinmalidir.

Daha 6nceki boliimlerde simdiden birgok joseki gormiis bulunmaktayiz ve
bu boliimde birkagini daha inceleyecegiz. Fakat, bu sefer tahtanin diger tara-
findaki taglarla olan iliskiyi dikkate alarak joseki segmenin kurallarini vurgu-
layacagiz.

4-4 Noktasindan Baslayan Joseki’ler

4-4 noktasindaki bir tasa kars1, sekil 1°de beyaz 1 ile yapilan kisa-at yak-
lasmast en fazla siklikla kullanilandir. ‘a’ ve ‘b’den yapilan diger yaklagsma
hamleleri 6zel durumlarda oynanabilir, fakat ikisinin de dnemli bir kusuru var-
dir; koseye ‘c’ile girmek ardindan izlenebilecek etkili bir strateji olmaktan ¢i-
kar. Siyahin, beyaz 1’e verebilecegi alisagelmis cevaplar sekil 2°de ‘a’, ‘b’ ve
‘c’dir. Bununla beraber, sekil 3’teki isaretli tas yerlestirilmisse siyah 2’deki ya
da ‘a’daki kiskaglar oynanabilir. Isaretli tag yerinde olmadan bir kiskag ham-
lesi yapmak isterseniz, ‘b’ ya da ‘c’yi segmeniz gerekir. ‘d’den saldirt 6zel bir
stretejidir, siyahin sag kenarda hizlica alan yapmas: ve merkeze yonelik gii¢
elde etmesi i¢in kullamlir.
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Sekil I Sekil 2 Sekil 3
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Eger, sag kenar beyaz tarafindan isgal edilmemisse, sekil 4’te siyah 2’nin
bir-aralik atlayarak oynanmasi, beyaz 1’e standart cevaptir. Siyah 6’ya kadar
olan hamleler temel joseki’dir. Beyaz iistte kalic1 bir pozisyon elde ederken,
siyah sag-alt tarafta alan olusturur. Siyahin 6’da ya da ‘a’da 6nceden tag1 var-
sa, siyah 2 cok daha iyi bir hamle olur.

Beyazin sol kogede bir grup tas1 varsa siyah 2’den sonra rahatga gekil 5’te
3’e uzanabilir. Bu durumda, beyazin pozisyonu zayiftir ve siyah ‘a’ya girme-
yi hedefleyebilir. Yine de bunu yapmadan siyah sag-iist kosedeki alanini gii-
venli kilabilmek icin 6ncelikle ‘b’ye bir hamle yapmalidir. Bunu yapmayi se-
gerse, beyaz da durumunu giiclendirmek i¢in ‘c’ noktasina atlar.

Ust taraf agikken, 4’e atlamadan dnce sekil 6’da 2 ile saldirmak hatali bir
hamledir. Beyaz, 1 ve 3’teki iki tagindan 5 ile ideal bir agilim yapma sansini
verir.

Siyahin sekil 7°de igaretli taginin alinmasi durumunda ise 2 ile saldirmak
iyi bir hamle olacaktir. Beyaz en fazla 5’e uzatabileceginden 1 ve 2’deki tas-
larindan yaptig1 bu agilma biraz kisa kalacak ve beyaz taglarindan maksimum
verimi elde edemeyecektir.
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Beyaz sekil 4’teki hamlelerin sirasini ters gevirirse ve oncelikle sekil 8’de
3’e agilirsa o zaman siyah 5’1 yapmaya zorlayarak 4 ile saldirir ve beyaz agi-
11 kalabalik bir grupla kalir.
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Sekil 11 Sekil 12

Sekil 10 ' 1]

Beyazin sekil 9’daki gibi igaretli bir tag1 ya 1
da sag kenarda herhangi bir yerde tag1 olursa, be- ‘P ‘
yaz 1’e verilecek en uygun cevap siyah 2 kisa-at
hamlesi ya da bazen de ‘a’ya yapilacak uzun-at A)'—
hamlesi olur. Ciinkii, siyah sekil 10’da 2’ye oy- N
nadiginda, beyaz ‘a’ya oynayarak, siyahin po-
zisyonunun altina si1zip, ist taraftaki iki tagin te- Q
melini yok eder. ‘__‘_

Eger, beyaz alt tarafta gli¢lii bir pozisyona
sahipse gekil 11°de siyah 2 uygun bir hamle de-
gildir. Beyaz sekil 12°de 3 ile girer ve sekildeki- Sekil 13
ne benzeyen bir durum olugur. Beyaz kosede ya-
sar, Uist tarafta ve sag kenarda siyah taglar1 bir temelden yoksun ve savunma-
s1z bir sekilde birakarak, durumunu saglamlagtirir.

)
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Siyah gekil 13’teki gibi daha dar bir uzant1 yapsaydi, beyaz kosede 11
hamle sonunda yasard, ama 12’yi oynadifinda iyi sekil yapar ve bdylece teh-
dit altinda kalmaktan kacardi. Beyaz oynamaya sag tarafta 11 ve 13 ile devam
ederse de, siyah 16’y1 oynar ve list tarafta biiyiik bir alan belirlerdi. Diger yan-
dan, beyaz giivenli ama ufak ve stratejik degeri olmayan bir alana sahiptir.

Siyah 2’den sonra beyaz, iist taraftaki durumunu gekil 14’te 3 ve 5’i oyna-
yarak kalici hale getirebilir. Siyah simdi 6’ya oynayarak ‘a’ya yapacag bir
oturtma hamlesiyle alt-sag kenardaki beyaz grubun temelini yok etmekle teh-
dit eder (9. Kisim’ a bakiniz). Diger taraftan, beyaz sekil 15°te 3’e oynarsa, si-
yah 4’e atlayarak kdse alanini emniyete alir. Beyaz cevap olarak 5°e benzer
bir hamle ile {ist tarafta pozisyon elde eder.

4-4 noktasindan yapilan uzun-at uzantisinin temel sorunu beyaz kiseye 3-
3 noktasindan kolaylikla girebilmesidir. Bu biiyiik siklikta oynanmamasinin
ve kisa-at uzantisinin tercih edilmesinin nedenidir. Bir uzun-at uzantisi, eger
3-3 noktasima yapilacak bir iggal hamlesi istenen bir durumsa yapilabilir. Or-
negin, beyaz 1’1 bir-aralik atlayarak sekil 16’da 2 ile yanitlamak giizel degil-
dir. Beyaz 3’e oynar ve ‘a’ ve ‘b’de iki ayri zayif noktay: ayni anda tehdit eder.
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Dolayisiyla, sekil 17°deki beyaz 5’e kadar olan hamleler beyazin 1 ile yak-
lagma hamlesi yapmastiyla olugan temel bir joseki’dir. Yine de, beyazin yapa-
bilecegi hamleler yalnizca bunlar degildir, duruma bagl olarak bagka hamle-
ler daha iyi olabilir. '
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Ornegin, siyah sekil 18°de 1’e ya da ‘a’ya kiskag hamlesi yapsaydi, beyaz
taglarim siiratli bir sekilde yerlestirirdi, bu nedenle 2’den saldirmak en iyi
hamle olurdu. Uzun-at uzantisinin yapildigi bir durumda da, sekil 19’da siyah
11’e kadar hamleler bir joseki’dir.

Beyaz taglan i¢in gz sekli olustururken, siyah da sag tarafta kazang elde
etmistir. Beyaz buray1 oldugu gibi birakip baska bir yere oynarsa, siyah ‘a’dan
saldirabilir. Beyaz 4’e dikkat edin; bu fedadan otiirii siyah 11’e kadar olan
hamleleri yapmaya mecbur kalmigtir.

Kisa-at hamlesi (isaretli tag) yapidiginda olusan joseki sekil 20°de goste-
riliyor. Bu kez beyaz feda taktigini kullanamaz, boylece siyah 7 ile atari ¢eke-
bilir ve beyaz geri doniip 10 ile baglamak zorunda kalir. Burada da ‘a’ siyah
icin saldir1 noktasidir.

Siyah gekil 21°de bir-aciklik birakarak atlarsa (isaretli siyah tas) yapilan
hamleler sekil 20 ile aynidir. Siyah fursatini buldugunda ‘a’dan saldiracaktir.
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Sekil 22°de siyah A gibi bir kiska¢ hamlesine yanit olarak beyazin kose-
ye 1 ile girmesi tavsiye edilmez. Beyazin kosede elde ettigi kazanca kiyasla,
siyahin digaridaki durumu fazla iyidir.

Diger yandan, siyah sekil 23’de 2 gibi bir dar kiskag hamlesi yaptiginda
koseye 3 ile girmek iyi sonug verebilir. Beyaz 9’a kadar olan hamlelerden son-
ra siyahin 2’deki tag1 olusturdugu duvara ¢ok yakin kalir. Bu tagin ‘a’ ya da
‘b’de olmas1 gerekirdi.
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Fakat, sekil 24’teki siyah 4’e kadar olan hamlelerden sonra, sekil 25°te 1
ile kdseye girmek miimkiindiir. Beyazin igaretli tasindan dolay, siyahin yap-
t181 duvarin giicii yok olur. Elbette, siyah da 14’e kadar olan hamleler sonun-
da, agagrya bakan bir duvar elde eder (6grenmemiz gereken bagka bir joseki).
Beyaz i¢in bu sonucun iyi ya da kd&tii olmasi tamamen tahtanin alt tarafindaki
pozisyona baghdir.

Sekil 26’da beyaz 9’a kadar olan hamleler bu joseki’nin bagka bir ¢esitle-
mesidir. Siyah gekil 27°deki 7 hamle sonunda beyazi kdgeye hapsedebilir, Di-
ger taraftan, eger lst taraf ¢ok onemliyse siyah 28°de 1 ile iyi sekil yapar ve
ileride ‘a’dan saldirmayi hedefler.
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Beyaz 3’ten sonra, siyahin sag taraftaki alan {izerinde bir iddeas1 olabilme-
siicin gekil 29°da 4 ile beyazin Sniinii keser. Siyah 6, 7 degis tokusundan son-
ra sente ile bitirir.

Beyaz, siyahin bir kiskag hamlesi yapmasini istemedigi zaman, sekil 30°de
beyaz 1 ile bir-aralikh yiiksek yaklasma hamlesi yapar. Cogu durumda, siyah
2 en iyi cevaptir. Bu yiiksek yaklagsma hamlesinin dezavantaji artik 3-3 nokta-
sina yapilacak bir iggal hamlesinin kotii olmasidir. Beyaz iist taraftaki alani
sekil 31°de 1 ile saldirarak ve 5’e kadar olan hamleleri oynayarak almayi timit
ettiginden bir yiiksek yaklasma hamlesi yapar. Burada oldugu gibi, beyaz igin
tist taraf 6nemliyse elde ettigi sonug giizeldir.

1L NN
€35+ —— 307 (5
cas 210 a _—086— 5

D+ 45 - (1)
:—S ’ 7N @—}—, [— ra - /¢;’
1A 1 gL
* ® @)
[
I ! I

Sekil 32 Sekil 33 Sekil 34

Beyaz 1 ile kdseye girmenin hatali olmasinin nedeni, sekil 32’de isaretli
beyaz tagin dogru yerde olmamasindan dolay1 siyahin 6 ile iyi sekil yapabil-
mesidir.

Buna ek olarak, siyah sekil 33’te 6’ya kadar olan hamleleri oynarsa, beyaz
7’den sonra, siyah kosedeki dort beyaz tas ile isaretli tagin arasini ‘a’ya oyna-
yarak ayirabilir. Isaretli beyaz tas ashinda ‘a’da olmahdir.
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Diger taraftan, siyah sekil 34’te 2 ile kiskag hamlesi yaparsa kétii bir sonug
elde eder. Beyaz 3 ile cift-yaklagma hamlesi yapar ve siyah 4 ile merkeze dog-
ru agilir. Hedefi iist tarafta alan elde etmektir. Bunu da sekil 35°te 10’a kadar
olan hamleler sonunda yapar. Bununla beraber, pozisyonu hatalidir ve beyaz
sekil 36°de 8’e dek siiren hamleler sonunda siyahi, beyaz tagi almaya zorlar. Bu
yolla beyaz disarida giiclenirken siyah taglar fazlaca kalabaliklasmislardir.

Iki aralik birakilarak sekil 37°de beyaz 1 ile yapilan yiiksek yaklasma
hamlesi siyah koge tizerinde daha az etkiye sahiptir. Bu hamle genellikle be-
yazin bazi Ozel stratejiler uyguladigi handikapli oyunlarda kullanilir. Siyah
genellikle 2 ile cevaplar, ayrica ‘a’nin yakininda bir kiska¢ hamlesi de miim-
kiindiir. Sekil 30°da bir aralikli yaklagma hamlesinde oldugu gibi beyaz saldi-
riya 1 ile devam edebilir.

Beyaz 7’ye kadar olan hamleler bir joseki’dir.
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3-4 Noktasindan Baslayan Joseki’ler

3-4 noktasindaki bir taga karg1 standart yaklagma hamleleri gekil 39°da ‘a’
ve ‘b’dir. Bu iki yaklagma hamlesinden binlerce joseki dogabilir. Biz ilk ola-
rak ‘a’daki kisa-at yaklagma hamlesini inceleyecegiz.

Sekil 40’taki beyaz 1’e cevap olarak siyahin verebilecegi cok sayida ham-
le var; ‘a’dan ‘f’ye kadar olan kiskaclar,’g’deki ¢apraz hamle ya da ‘b’deki at
hamlesi. Hatta, ‘i’den saldirmak dahi miimkiin, fakat bu hamle bazi 6zel du-
rumlarda kullanilir. ‘g’deki capraz ve ‘h’deki at-hamlesi de saglam hamleler
olmasina ragmen, taglarinizi daha ¢abuk gelistirebilme imkan1 verdiginden
modern go’da kiska¢ hamleleri daha sik kullanilir.

Ornegin, sekil 41°de siyah 2 giiclii bir hamledir. Sadece, 1’deki beyaz ta-
sa saldirmakla kalmaz, aym zamanda iistte koge kusatmasindan da bir uzanti
yapar. Beyazin verecegi normal cevap 3 ile merkeze dogru kagmaktir, bunun
iistiine siyah da 4 ile alt tarafta alan elde eder.
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Beyaz, taglarma goz sekli yapabilmek icin, sekil 42°de 3 ile de saldirabi-
lir. Siyah 8’e kadar olan hamleler joseki’dir. Beyaz taglar yasamak icin zorluk
cekmezler. Siyah ‘a’dan saldirirsa, beyaz ‘b’ye uzanur, siyah ‘b’ yaparsa da be-
yaz taglarni ‘a’ ile gilivenceye alir.

Eger, sekil 43°te oldugu gibi, iist taraftaki kdge kusatmasi beyazinsa, 1°de-
ki kiska¢ hamlesi etkisini kaybeder. Beyaz once 2, 3 degis tokusunu yapar,
sonra 4 ile kendi kiska¢ hamlesini A’deki tagt kullanarak yapar ve 2 de bu
hamleyi destekler. Beyaz 4 ayn1 zamanda beyazin iistteki kdse kusatmasimdan
ideal bir uzantidir. Sonug olarak, 1’e kiska¢ hamlesi yapmak bu pozisyonda
hatali bir hamledir, ‘a’daki bir ¢capraz hamle daha iyi olabilir.

Siyah ya kendini ‘a’ya oynayarak giivenceye almaya caligir ya da sekil
44’te 1 ile merkeze kagar. Beyaz iist tarafta kutu sekli olugturarak, 2 ile yanit-
lar. Eger, siyah 3, o zaman beyaz 8 hamle sonunda sag-alt taraftaki taglarma
bir temel olusturur.

Siyah 3’e yanit olarak, eger isaretli tag ya da o civarda bir beyaz tag varsa,
beyaz sekil 45°te 4°ii oynayarak kutu seklini bilylitmeye devam edebilir. Bu
durumda, siyah 5, 7 ve 9 ile alt taraftaki beyaz gruba bir saldir1 baglatir. 14’e
kadar olan hamleler bir joseki’dir; beyazin tehlike altindaki taglari merkeze
dogru kagar, fakat siyah da alt tarafta kazang elde eder.

Daha dar bir kiskag olan sekil 46°daki siyah 2 ¢ok serttir ve siddetli car-
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pismalara neden olabilir. 3 ile merkeze dogru atlamak akla gelen ilk cevaptir.
Siyah 4’ten sonra, beyaz ‘a’ ya da ‘b’ye oynayarak devam edebilir.

Sekil 47°de 1 ile bastirmak 7. Kisim’da (sayfa 124, sekil 41) gordiigiimiiz
bir joseki’ye benzer sekilde sonuglanir. Bélgesel olarak bu sonug siyah igin
iyidir.

0, sag ve sol tarafta pozisyon olustururken, beyazin hala giivenli bir te-
meli yoktur. Bununla beraber, siyahin sekil 48’de list kdsedeki yildiz-nokta-
sinda bir tag1 varsa, beyaz 1, 2 degis tokusunu yaptiktan sonra 3-3 noktasina
girer. Beyaz kosede yagar ve siyah 14’e kadar olan hamleler sonunda bir du-
var olugturur. Fakat, bu duvarin etkisi 1’de beyazin tag1 olmasindan dolay: or-
tadan kalkar.

Beyaz sekil 49’da sol taraftan da saldiriya gecebilir. 12’ye kadar olan ham-
leler bunu gosteren tipik bir joseki’dir. Eger, siyahin sag-iist kdsede bir pozis-
yonu varsa —bir kose kusatmasi ya da yildiz-noktasinda bir tag— bu sonug si-
tagt) sekil 50°de oldugu gibi varsa, siyahin elde ettigi sonug bu sefer iyi degil-
dir. Sekil 49’da 9’a oynamak yerine, bunu sekil 50°de 9 kiskag: ile siyahin iga-
retli ki tagina siddetli bir saldir1 baglatabilir.

Agihiglarda bu yaklasim hamlesinin en iyi strateji olmadig1 pozisyonlar sik
ortaya ¢ikar. Bu tiir bir durum sekil 51°de gosteriliyor. Tahtanin {ist tarafinda -
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beyaz 6’ya kadar olan joseki’den sonra, sekil 52’deki sol-alt koseye yapilan
bir yaklagma hamlesi siyah icin dogal bir devam yolu olarak goziikiiyor. Fa-
kat, beyaz sadece bir kiskag olmayan, ayn1 zamanda isaretli tagtan bir uzanti
da olan 2’yi oynar. Bu sol tarafta beyaza inisiyatifi verir.

Bu pozisyonda sekil 53’teki siyah 1 ilging bir hamledir. Beyaz 2 ile bir k-
se kusatmas: yaparsa, siyah 3 ile saldirarak taslarini baglar. Bu siyah i¢in ¢ok
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iyi bir sonugtur; tistteki taglarin1 giivenlige almig ve 15 puanlik bir alan kazan-
mugtir. Tahtay: inceledigimizde beyazin tiim pozisyonlar zayifken siyahin
alan olugturan ti¢ ayr saglam grubu vardir.

Beyaz sol tarafta siyahin taglarini kolayca giivenceye almasini engellemek
isteyebilir. Sekil 54’teki 2 ¢apraz hamlesi ile siyahin sekil 53’te yaptig1 gibi
baglanmasini engeller. Eger, siyah baglant: kurmaya calisirsa, sekil 55°teki 6
hamle sonunda igaretli tag1 iist taraftakilerden ayririr. Bu yiizden, siyah sol-alt
grubu igin bir temel olugturmak zorunda kalir. O bunu, sekil 54’teki 3 uzamn-
mu ile yapar. Beyazin en iyi cevabi 4’teki ¢apraz hamledir ve bunu 8’e kadar
olan joseki izler. Beyazin kosedeki alam giivenli bir alana doniisiir. Buna ek
olarak, siyahin alaninda ‘a’ da bir agiklik var ve siyahin {ist taraftaki taglarim
da ‘b’ ile tehdit eder.

Sekil 54’teki capraz 4 hamlesi énemlidir. Eger beyaz bu hamleyi bagka ye-
re oynarsa, siyah gekil 56’da 1 ile sol taraftaki pozisyonunu gliclendirir. Be-
yaz 2 ve 4 ile alt taraftaki taglarim korumak zorunda kalir, fakat simdi de si-
yah 5 ile kilit noktay: ele gegirerek, sol taraftaki inisiyatifi alir ve iki beyaz ta-
s1 merkezde tek bagsina birakir.

Capraz hamle, kisa-at yaklagma hamlesine verebileceginiz en saglam ya-
mttir. Sekil 57°de 6’ya kadar olan agilig hamlelerinden sonra, siyah 7 muhte-
sem bir hamledir. Ug ayr1 amaci vardur; biri, beyazin 7°den sikigtirmasin en-

143



GO KITABI

geller. ki, beyazi ‘a’dan agag1 bastirmakla tehdit eder. Ug, ‘b’den kiskag ve
uzant1 yapmakla tehdit eder.

Beyaz i¢in dogal bir devam yolu sekil 58°de 8 ile acilmaktir. 12’ye kadar
olan hamleler devam igin seceneklerden biridir.
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Kisa-at yaklasma hamlesi disinda, sekil 59°da beyaz 1 bir-aralikli yaklag-
ma hamlesi de oynanabilir. Daha yumusak bir hamle oldugundan, bu tas kisa-
at yaklasimi kadar kolayca saldiriya maruz kalmaz. Eger, siyahin {ist tarafta
kose kusatmasi varsa, genellikle ‘a’dan saldirr, fakat ‘b’den bir kiska¢ ham-
lesi de miimkiindiir.

Siyah sekil 60°da 1’den saldirisa, olanaklardan birisi beyaz 7’ye kadar
olan joseki’dir. Ust taraftaki kose kusatmasmnin destegiyle beraber, siyah 8
giiclii bir hamledir, ‘a’ya girmekle tehdit eder. ‘b’ye atlamak bu saldiriy1 en-
gelleyebilir, fakat beyaz ¢abuk bir gelisme istiyorsa, bu hamleyi bog verip,
bagka yere oynamalidir.

Sekil 59°daki ‘b’ kiskag1 ¢ok giiclii bir hamle olmasina ragmen, hesaba ka-
tilmasi gereken bir merdiven oldugu igin, tiim tahta tizerindeki pozisyon dik-
kate almarak oynanmalidir. Kiska¢ hamlesini takip eden temel joseki sekil
61°de gosteriliyor.

Eger, siyahin list tarafta bir-aralikli kdse kusatmasi varsa, bu onun igin ha-
rika bir sonug olur. Yine de, daha &nce konu edilen merdiven hesaba katilmak
zorundadir. Siyah 11°den sonra, beyaz sekil 62°de 12 ile ¢ikmalidir. Siyah 13

144



JOSEKI’LER

i = ! |
i G0 2
© o @ & |-
& b 74
o
@ b S
i 31
{ (D a—— \'1 Q-
-
1o tole}]
] | |
Sekil 58 Sekil 59 §ekzl 60

ile baglandiginda, beyazin sag taraftaki siyah taglarla, 14 ve 16 ile tekrar ilgi-
lenmesi gerekir. Siyah igin bu taglar kurtarmanin tek yolu 17 ile baglayan
merdivendir. Bununla beraber, bu acilista merdiven siyah i¢in bir dezavantaj-
dir. Bu nedenle, siyahin beyaz 12’yi sekil 63’te 13 ile yanitlamasi gerekirdi ve
onu beyaz 30’a kadar olan hamleler takip ederdi. Fakat, simdi de siyahin iist
taraftaki kose kugatmasmin giicii yok olmugtur.
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Bir bakima, joseki’ler go’nun dgrenilmesi en kolay konusudur: Sadece gi-
dip bazi joseki kitaplar1 alip bunlar ezberlemeniz gerekir. Diger taraftan, jo-
seki’ler go’nun en zor konusudur. Boyledir, ¢iinkii onlar agiliglarin vazgecil-
mez bir parcasidir ve her joseki’nin ¢ok fazla cesitlemesi olmasindan dolayi,
onun hangi sekilde sonuclanacagini ve tahtanin diger boliimleri ile nasil bir
iligki i¢inde olacagimni tahmin etmek ¢ok zordur. Profesyonel oyuncularin ken-
dilerine verilen zamanin ¢ogunu oyunun ilk yirmi, otuz hamlesine harcamasi,
bu fikri destekler goriiniigtedir. A¢iliglar boliimii bittiginde, oyun sonu ve oyun
ortasi oynamaya fazla zamanlari kalmamus olur.

Burada joseki’lere kisa bir giris yaparken, size joseki’lerin tahtanin diger
taraflarindaki taslarla iligkisini diistinerek joseki’lerin nasil segileceginin bazi
genel ilkelerini vermeye calistik. Bunu burada oldukga kisa isgledik, dolayisiy-
la size oyunun bu onemli boliimiinii calismaya devam edebilmeniz igin bazi
farkli kaynaklardan ¢aligmanizi tavsiye etmek isteriz.

Soziimiizii bitirirken: Joseki’ler, tesuji ve iyi-gekilleri kapsayan biiyiik bir
hazinedir, bu konudaki bilginiz kesinlikle sizin oyun giiciiniizii de arttiracak-
tir. Bununla beraber, sadece popiiler ya da kitaptan 6grendiginiz igin bir jose-
ki'yi oynamamaniz gerekiyor. Bir joseki’nin sonunda olugan seklin tahtanin
tizerindeki tiim taglarla iligki icinde oldugunu aklinizdan ¢ikarmamalisiniz.

A
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Oyun Ortasi

Oyun ortasi, oyunun agihs kismindan sonraki zayif gruplara saldirma
{izerine yogunlasan bir béllim olacaktir. Zayif gruplari gérebilmek ve et-
kili bir sekilde saldirmak oyun ortasinin énemli bir yanidir. Ayni zaman-
da, oyun ortasi miicadeleleri, kusatma yariglari, tesuji’ler, gruplarn ya-
sam ve 6limi ve iyi sekil de icerir, sonugta Anahatlar basligi altindaki
konular da oyun ortasi galismamizin bir par¢asi olarak disundlebilir.

Oyun ortasi baslid! altindaki érnekler énemli kurallari islerler. Bu 6r-
neklerdeki gibi ustaca oynayabilmek igin, gok deneyim kazanmaniz ge-
rekiyor, fakat dikkat etmeniz gereken ilkeleri 9. Kisim sonunda liste ha-
linde verdik. Bu ilkeleri aklinizda tutarak, bu oyunlari teker teker incele-
melisiniz. Géreceksiniz ki, bu ilkeleri kendiliginden oyunlarinizda uygu-
luyor olacaksiniz.
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Oyun Ortas: Teknikleri



yun ortasi, gercek miicadelelerin gectigi yerdir. Bu, genellikle taraflar

kendi alanlarmi ilan ettikten sonra baglar. Oyunun bu seviyesinde iki he-
def s6zkonusudur: Ag¢ilista tasarladiginiz alan1 korumak-gelistirmek ve rakibi-
nizin alanlarin1 yok etmek ve kiigiiltmek. Ideal olarak, bu iki hedefi de ayni za-
manda bagarmalisiniz, 6yle ki alaninizi genisletip korurken, rakibinizin alani-
m1 da ufaltip yok etmelisiniz. Sekil 1’deki oyun buna &rnektir.
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Sag taraftaki pozisyon, bizim 8. Kisim’da sekil 14’te gordiigiimiizle ayni-
dir. Siyahin saldiracag nokta ‘a’dir. Siyah buraya oynayinca, iist veya alt ta-
raftaki yasayan gruplari ile baglanma tehditini yapar. Ustelik, bu baglantiy1
kurmay1 bagarirsa, beyaz tabanmi kaybedecek ve gozleri tahtanin ortasinda
yapmaya c¢aligmak zorunda kalacaktir. Dahasi, li¢ beyaz tagin belirledigi alan
da tamamen yok olacaktir.

Sekil 2’de beyaz 2, siyah 1’e verilebilecek en giiglii cevaptir. Beyaz 4 ve 6
ile direnmeye devam ederek, siyahin baglanmasin: engellemeye calisir. Siyah
9 ile kestiginde, merdiveni hesaba katmak zorunda kalacaktir.

Merdiven sekil 3’te gosteriliyor. 9’daki kesmenin ¢aligabilmesi igin, siyah
13 ile kapatabilmelidir. Eger, 14, 16 ve 18 ile baslayan merdiveni siyah kaza-
namazsa, sag taraftaki isaretli dort tasini kaybeder. Burada, sag-iist taraftaki
igaretli tag merdiven kesici gorevi yapti§indan, beyaz merdiveni oynayamaz,
bdyle olunca da beyaz igaretli iki tag1 kaybeder (eger, merdiven siyah icin
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avantajh olmasaydi, sekil 4’te 13 ile uzatmak zorunda kalir, fakat o zaman da
beyaz 14 ile baglanirdz).
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Sonug olarak, beyazin sekil 5°’te 10 ile atari ¢cekmesi ve merkezde kendi
grubu icin iki gbz yapmayi denemesi diginda bir segenegi kalmamigtir. Siyah
sadece, beyazin ¢izdigi alani ele gecirmekle kalmayip, iki beyaz tagi da alarak,
sag-alt taraftaki alanini genigletip, giivenceye almistir. Beyaz 14’ten sonra—

Siyah, sekil 6’da 15 ile beyaz i T . -

. . . v Qe e 0 | /l\.,./\ ||
grup lizerindeki baskiy1 stirdiirtir. B i—i\j\ PN \1/51:
Bu ise beyaz1 18, 20 ve 22 ile yu- _f‘j%_‘ ’ ge@@—#
karida g6z yapmaya zorlar. Fakat T
bu hamleler, 19 ve 21 ile sag-iist [ YT S48
taraftaki alan1 giiclendirmek igin ___/&Jj /3@-,~_<2(>f@3)‘__~
siyaha firsat vermigtir. Sonra, si- —/7‘ gy @Q;:—
yah zayif beyaz grubu kontrol al- 9066 ®~% \»)K‘:
tinda tutabilmek icin 23 ve 25 ile {6 #Qb‘-
iki zorlayict hamle yapar. ¢ evd 2 g!t
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) 28 df:n .s.OI}ra beyaz1r} sadece r oo e )6 rard
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nn da yardimiyla) ikinci gozii HERRREEL 4
yapmaya zorlar. Sekil 6
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Zayf Gruplara Saldirirken Kazang Saglamak

Sag taraftaki hamle dizisi sona erdiginde, hamle siras1 hala siyahindir. Bu
hamleyi sol tarafta zayif beyaz grubun bulundugu yere oynayarak, kazang sag-
lamak i¢in kullanabilir. Siyah 35 ile bir tag aldiktan sonra, beyazin iki gozii
kalmustir, boyle olunca da, beyaz 36 ile grubunu giiclendirir. Siyah saldirisina,
beyaz 38 ile disariya yonelmeye zorlamak i¢in 37 ile devam eder.

Burada, 1’den 37’ye kadar ] ‘,.1. T [T T
CA T/ €
olan hamleler, zayif gruplara sal- _‘ o] L
dirirken nasil kazang saglanaca- @ @@ { jﬁ(;)‘“t
gma giizel bir ornektir. Siyah sa- :3’}32,_# g ® N

dece sag-alt ve sol-iist kogelerde et
kazang elde etmekle kalmayip, <
A ve 37°deki taglan ile iki taraf-
ta kutu gekli yapmustir. Siyah
‘a’ya oynayabilirse, tahtanin or-
tasinda biiyiik bir alan olugtur-
mug olur. Ayn1 zamanda, heniiz
oynananlar kadar biiytik ‘b’ ve
‘c’de de oyun sonu hamleleri
vardir.

Giiglii Bir Pozisyondan Yararlanma

Tahtanin bir boliimiinde giiglii bir pozisyonunuz oldugunda, buraya rakibi-
nizin yapacagi bir saldir1 ya da isgal hamlesinden korkmaniza gerek yoktur.
Bu durum size zayif bir gruba saldirma firsat1 vereceginden, onu buyur edin.
Ornegin, sekil 8’de 4-tagh bir oyunda beyaz, siyahin giiglii oldugu bir alanin
ortasina dalmigtir. Alan, siyah i¢in bu tag1 dldiirmeyi diisiindiirmeyecek kadar
biiyiiktiir. Ayrica, siyahin ‘a’ya ya da ‘b’ye oynamasi da ona fazla alan kazan-
dirmayacagindan, beyaz cevap olarak basitce ortaya dogru ‘c’ ile atlar.

Bu pozisyonda taglarimz giiglendirmenin en iyi yolu belki de beyazi ken-
di etki alaninizda yagamaya zorlamak, onu dar bir alanla sinirlamak ve bu is-
lem esnasinda tahtanin bagka bir bolgesine yonelmek olacaktir. Anahtar ham-
le sekil 9°daki 2 ile beyaz 1’in listiine ¢ikmaktir. Beyaz 3 ve 5 ile kenarda tu-
tunacak bir yer olusturur.
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Sekil 9

Siyah 4’e dikkat edin. Bu hamle ¢ift amaglidir: Siyahin isaretli iki tagim
destekler ve beyazin sol ya da sag taraftan kogeye dogru fazla ilerlemesini en-
geller. Bu hamlelerin sonucu olarak, siyah 2, 4 ve iki igaretli tag1 ile sol tarafa
yonelik etkisini arttirmigtir. Artik, 6 ile igaretli beyaz taga kars: bir saldirt bag-

Sekil 10°da siyah 1 karsisinda (sekil 9’da siyah 6), beyaz 2 ile merkeze
dogru kagmak zorunda, ¢linkii 3-3 noktasindaki siyah tag orada oldugu siirece

iki g6z yapmasmn hicbir yolu
yoktur. Siyah 3 ve 7 hamleleri ile
kovalarken, sol taraftaki tag ile
uyum i¢inde ¢aligan bir duvar insa
ederek, bir kutu sekli yapmaya
baglar (5, 6 degis tokusuna dikkat
edin; bunun dogru zamanlama ile
yapilmas1 digarisi ile baglantinin
korunabilmesi igin gereklidir).
Siyah 9 sag taraftaki beyaz
taglart Oldiirmekle tehdit ettigin-
den, beyaz iki gdz yapabilmek
icin 10 ve 12’yi oynamak zorun-
dadir. 13, 14 degis tokusunun ar-
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dindan, siyah giiclii bir ¢ift-saldirt hamlesi yapar. Bu tarz hamleler ayirma sal-
dinist olarak bilinirler ve unutulmamasi menfaatinizedir. Bu asagidaki zayif
beyaz grup ile iist taraftaki ii¢c beyaz tas1 ayinr, aymi anda saldinldiginda bun-
lardan biri mutlaka diiger.
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Sekil 11 Sekil 12

Beyaz, sekil 11°de 16 ve 18 ile agikliktan kagmak zorundadir. Fakat, siyah
23’iincii hamleye kadar beyazi baski altinda tutmayn siirdiiriir. Sonunda da si-
yah, beyaz 24’ten sonra 25’1 oynar; iist taraftaki li¢ beyaz tas hemen hemen ele
gecirilmigtir.

Daha 6nce de belirttigimiz gibi, bir alan1 giivenceye almanin en iyi yolu
bunu zayif bir gruba saldirirken yapmaktir. Yiiksek handikapli bir oyunda, sal-
diracak zayif gruplar bulmakta zorluk ¢ekmemeniz gerekir. Beyaz hizli gelig-
mek zorundadir ve genellikle bunu yaparken zarar gorebilecek gruplarini sa-
vunmasiz birakmaktan bagka bir secenegi yoktur. Ustalik, bir gruba dyle bir
sekilde saldirmaktir ki, dldiirmek i¢in yapacagimiz hamleler aym zamanda
kendi alaniniz1 da giivenli hale getirsin. Bir saldir1 hamlesinin nemli gerekli-
liklerinden birisi, saldin altindaki grubun gz yapmasini engelliyebilmesidir.

Sekil 12°de (bu pozisyon 7. Kisim, sekil 40’ta gosterilmisti), siyah 1 bdy-
le bir hamledir. Bu sadece beyazin 1’in ¢evresinde goz yapmasini engellemek-
le kalmaz, aym1 zamanda ‘a’daki agikliga oynamakla da tehdit eder. Bu saldi-
rinin bir rnegine 7-tag handikapli bir oyunda bakalim.

154



Beyaz sekil 13’te 1 ile sol-iist
tarafa atlar fakat, siyah buna aldir-
maz ve daha biiyiik kazang pesin-
de hayati bir nokta olan ‘a’ya oy-
nar. Beyaz 3’e atlar, bu siyahm 4
ile ist tarafta alan olusturmasina
yardim eder. Beyaz sekil 12’de
gosterilen saldindan 5 ve 7 ile ko-
runmak zorunda, fakat siyah 9, 10
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Sekil 13

degis tokusuna zorlayarak § ile saldirir. Siyahin alam gittikge daha giivenli bir

hale gelirken, beyaz ise sadece kagmaya calistyor.

Sonra, siyah gekil 14’te 12’yi
iligtirir. Bu bir gruba saldirarak di-
ger bir gruba saldumak igin giic
toplama prensibine dayanan bagka
bir ¢esit ayirma saldirisidir. Beyaz
23 hamle sonunda sol taraftaki
taglarim1 giivenceye alirken, ayni

zamanda siyah 20 puandan fazla |

degerdeki alani iist tarafta almis-
tir. Ayrica, siyah 24’1 oynadiginda

hala {ist taraftaki beyaz gruba sal-

dirmaktadir. 25 ile disa dogru ¢ik-

mas1 beyazin merkeze kagmasina |
yardimci olmaz, boyle olunca, ge- —

ri doniip sekil 15’teki 35 hamlelik

dizinin sonunda iki géz yapmak .

zorunda kalir (ikinci gozii ‘a’da
yada ‘b’de yapar). Siyah, sente ile
bitirir ve alttaki 6nemli bir nokta
olan 36’y1 alir. Sag kenardaki bii-
yilk ve kesin kazangi, alt tarafa
doniik tistiin giicii ile birlegince,

siyahin zafer kazanmasina yeter | |

de artar bile.
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Iyi hamlelerin genellikle iki 1
ya da daha ¢ok amaci olur. Genel : "j.é
anlamda iyi bir hamle kendi ala- [
niniz1 genigletirken, ayni zaman-
da rakibinizin alanim kiiciiltiir.
Fakat, Gyle anlar olabilir ki bir 0 @ <
taraf bir tag daha ekledigi taktir- {{\
de saldimlmasi imkansiz olacak
dev bir alan1 gevreleyen bir kutu

sekli olugturmustur. Boyle bir # i ’ b ,
®

hamleye cevap ararken, sadece
savunmay1 diigiinmemeniz gere-

S

kir, aym1 zamanda saldirmak da 0 ),(1‘)4
aklinizda bulunsun. ‘ L
Sekil 16°da gosterilen pozis- Sekil 16

yon, 7. Kisim’1n sonunda gosterilen oyunun devamidir. Siyah alt tarafta biiyiik
bir kutu gekli yapmis ve beyazin bir seyler yapip, boyutlarim ufaltmas gerek,
bu amagla 1’e oynar. Birgok oyuncunun aklma ilk gelen hamle ‘a’dan saldir-
mak olabilir, fakat, bdyle bir hamle boyun egmek olur: Sadece savunma amag-
lidir. Buradaki en iyi hamle, beyaz tag1 siyah 2 ile ¢evrelemektir. Bunun iki ay-
11 nedeni var. IIki, siyah giilii oldugu alanda beyazi gevrelerse, bu tasi ve bu
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taga eklenen digerlerini Oldiirme ; T
sans1 olur. Dahasi, beyaz iki goz P 6L -
yapmaya cabalarken siyah da alt |- 1€ O—Fé -
taraftaki ve sol kenardaki alanm [ -
kesinlestirebilir. Ikincisi, siyah |- :
giiciinii zay1f oldugu iist tarafa yo- $ b 06~ -
neltebilir. Bu agagida olugabile- PYres
cek zaran yeterince telafi eder.
Daha once gekil 8’de gosterildigi
gibi, siyah giiciinii tahtanin diger
bir tarafina aktarmayi hedefler.
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Beyaz sekil 17°de 3 ile nazik- 4‘_-# |
ce atlar, fakat siyah 10 hamle so- 4 @ 1
nunda beyazi alt taraftaki alana 1
hapseder. Beyaz sinsice ilerleyip, Sekil 16
11 ile araliktan cikmaya caligir-
sa—

Siyah gekil 18’de 12 ile hayati noktay1 vurarak, beyazin sol-iist taraftaki
iki tagina saldir1 baglatir. 16’ya kadar olan hamleler sonunda {ist taraftaki ala-
na kagig yolu kalmamigtir. Dolayisiyla beyaz, siyahin giiclii oldugu bélgede
iki gz yapmak zorundadir.

Beyaz sekil 19°da iki gtz yapabilmek i¢in 19 ve 21 ile yayilmak zorunda,
fakat bu iglem sirasinda siyah 20 ve 22 ile sol kenardaki alanini kuvvetlendi-
rir. 25 ile beyaz gote olarak yagar ve siyah oyun sonuna dzglirce baslar. Bu po-
zisyona diger bolimde tekrar donecegiz.

Pek ¢ok okurumuza bu béliim zor gelmistir, fakat oyun ortasi, go’nun en
zor bolimiidiir. Okurlarimiza, deneyim kazandikga ve oyunlan gelistikce za-
man zaman bu bolime doniip, asagidaki fikirlere 6nem vererek tekrar, tekrar
okumanizi tavsiye ederiz.

« Birden fazla amac1 olan hamleler yapin. Ornegin, sekil 9°da siyah 4 sa-
dece igaretli iki siyah tas1 korumakla kalmaz, ayrica sol ve sagdaki taglara bir
saldir1 baglatmak i¢in temel olusturur. Sekil 10°da siyah 1, 3, 7 ve 13 beyaz
taglara saldirtyor, fakat ayn1 zamanda da etkisini sol tarafa yonelik olarak da
hissettiriyor.
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e Alan olustururken ayni zamanda rakibinizin zayif gruplarina saldirin.
Sekil 13 ve 14’teki hamleleri, hem de sekil 19°da siyahin 18’den 22’ye kadar
olan hamleleri bu teknige drnektir.

« Rakibinizin taglarin1 kendi giiclii oldugunuz alanin icine hapsedin ve ora-
da yasamaya zorlayin. Sizin baglangictaki giiciiniiz azalsa bile sekil 9 ve 10’da
siyahin yaptig1 gibi siz de bu giicii tahtanin bagka bir boliimiine yoneltebilirsi-
niz.

e Biiyiik noktalara oynamak icin en iyi zamanlama, rakibinizin bir grubu-
na ya da gruplarina yaptiginiz bir saldirinin sonudur. Sekil 15°te siyah 36 bu
taktige giizel bir ornektir. Buradaki durumda, beyazin iist ya da alt taraftaki
taglarina giizel bir saldir1 diizenlenemez, bdyle olunca siyah alttaki giiciinii art-
tirir ve oyunun ilerleyen vakitlerinde beyazin nasil oynayacagini gérmeyi bek-
ler.

o Sekil 10°da siyah 15 ve sekil 14’de siyah 12’ye benzer ayirma saldirilari
yapmak icin firsat kollayin. Bu, ¢ogu zaman rakibinizin biiyiik gruplarim al-
manin en iyi yoludur.

Bu kisimdaki yaklagimimiz saldirgan bir oyun stili iizerinde durmak oldu.
Savunma da tabii ki Snemlidir. Bununla beraber, savunma hamleleri ayni za-
manda saldiri potansiyelini de igermelidir. Omegin sekil 10°da siyah 4, siya-
hin taglarina bir temel olusturmas agisindan savunma hamlesidir fakat, ayn
zamanda beyazin sag ve sol taraftaki taglarina bir saldir1 baglatmay1 amaglar.
Go 6grenmeye yeni baglayanlarin ¢ogu, taglarnin fazlaca giivencede olmasini
isterler ve rakibin taglarinin da aym miktarda tehlikede oldugunu goérmezler.
Bundan dolay1, genellikle savunma hamleleri yapip yavas yavag geri duruma
diigerler. Bu, birakilmasi zor bir aligkanliktir. Go hayatinizin en bagindan iti-
baren, dncelikle saldirmay1 diigiinmelisiniz ve taglarinizi korumak saldirmizin
bir sonucu olmalidir. Bu boliimdeki 6mekler, hem de 7. Kisim’dakiler size bu
sekilde nasil oynanacagini gosterir.

Bu kismu kaparken, oyun ortasini kitaplardan caligabileceginizi hatirlatir,
son olarak da ge¢misteki ve simdiki ustalarin oyunlarini caligmak size oyun
ortasinda sayisiz miktarda Ornegi size sunacagini belirtiriz.

i
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Oyun Sonu ve
Ko Miicadeleleri

Oyun sonu ve ko miicadeleleri kazanilan ve kaybedilen puanlarin sa-
yiimasinin énemi agisindan benzerdir. Bazi zamanlar oldukga zorlu bir
zihinsel galisma gerektirir. Bu durum, oyun sonunda ustalasmis fazla
oyuncu olmamasini agikliyor nitelikte. Agiliglarda ve oyun ortasinda,
sadece sezgilere glivenerek iyi bir hamle bulmak igin yeterli olabilir.
Emin olun ki, sezgiler oyun sonunda ve ko miicadelelerinde de yardim-
ci olur, fakat ucu ucuna bir puanlik bir zafer elde etmeye calisiyorsaniz,
titiz hesaplara baslamak zorundasiniz. Gii¢ bir ugras olabilir, ama elde
ettiginiz sonug buna deger. Biraz dligtinmek ve dikkat ¢cogu zaman kay-
bedilen bir oyunu zafere dénustUrebilir.
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Oyun Sonu



yun sonu, bir oyunun somut olarak kazanildig1 yerdir. Ustaca oynanan bir
oyun sonu geride olunan bir oyunu kazanmay: saglayabilir. Bununla be-
raber, oyun sonunda hiiner, esit oyunlarin da zaferle sonu¢lanmasini saglar.
Sezgi, oyun sonunda agilislarda ya da oyun ortasinda oldugu kadar gerek-
li degildir. Oyun sonu hamlelerinin degerini hesaplama yeteneginizi geligtir-
meye ¢aligmak zorundasiniz. Aym zamanda, hamlelerinizin gercekten sente
olup olmadigini ayirt edebilmeniz de gerekir. Bir hamle sente gibi goziikse de,
rakibiniz bagka bir yere oynayip daha ¢ok puan kazanabilir. 11x11’lik bir tah-
tada, basit bir 6regini inceleyelim:

Sekil 1 Sekil 2 Sekil 3

Sekil 1’deki oyun neredeyse bitmis, her iki taraf ta esit sayida puan elde
etmigtir (alinan tag yok). En iyi oyunla, hamle siras1 siyahtaysa, 1 puan ile ka-
zanir, beyazin sirasiysa, beyaz ii¢ puanla kazanir. Tahta {izerinde puan kazani-
labilecek bes yer var. Oncelikle bu yerlerin puanlarini hesaplayip maksimum
kazang elde edebilmek i¢in bu hamlelerin hangi sirayla yapilacagini, hamle s1-
ras1 siyahtaysa ve sonra hamle sirasi beyazdaysa, ayrt ayr gosterecegiz.

Ilk olarak, sol-iist kosedeki duruma bakalim. Siyah sekil 2’de 1’e oynarsa,
beyaz 2 ile savunur. Bu hamle 1’deki siyah taga atari’dir, bdylece siyah 3 ile
savundugunda gote ile bitirir. Tahtanin bu bolgesinde herhangi bir puan geti-
recek hamle ya da yapilabilir bir tehdit hamlesi kalmadigindan, beyaz sonraki
hamlesini bagka bir yere oynar.

Eger, tahtanin bu bdlgesine ilk oynayan taraf beyaz olsaydi, sekil 3’te 1’e
oynardr. 2, 3 degis tokusundan sonra ‘a’dan atari ile tehdit eder, siyah da 4’ten
(ya da ‘a’dan) korumak zorunda kalirdi. Bu sefer de, beyaz diger hamlesini
bagka bir yere yapabilir.

Bu hamlelerin puan degeri nedir? Beyaz ilk hamleyi yaparsa, ‘a’dan bir
puan kazanir ve siyaha ‘b’de iki puan kaybettirir (sekil 4’te gosterilen), top-
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lam ii¢ puan. Ayni1 sekilde 6nce siyah oynarsa, ‘b’de iki puan kazanir ve beya-
za ‘a’da bir puan kaybettirir, yine toplam ii¢ puan. Ancak, siyah ilk oynadiin-
da gote ile bitirir, beyaz ilk oynarsa sente ile bitirir. Sonug olarak, beyazin bu-
raya oynamast siyahtan daha karhdir, ¢linkii beyaz ii¢ puan kazanmanin ya-
ninda tahtanin bagka bir yerine de gidip, oradan da fazladan puanlar alacaktir.

Sekil 5°teki igaretli tag1 (sekil 3°te beyaz 3) oynamak gercekten sente mi-
dir? Siyah savunmazsa, beyaz 1 ve 3 ile bir tag alir ve bir puan kazanir. Buna
ek olarak gekil 3’teki 1, 3, 2 ve ‘a’ noktalar1 onun alani olur. Siyahin toplam
kayb1 5 puandir, fakat beyaz gote ile bitirir. Sonug olarak, eger siyahin beg ya
da daha fazla puanlik bir hamlesi olsaydi, sekil 3’teki beyaz 3’ii gozardi ede-
bilirdi.

-
b

Sekil 6’daki siyah 1
bagka bir oyun sonu
hamlesidir. Bu hamle
aynt zamanda hem
‘a’ya oynamakla, hem
de ‘b’de beyaza bir pu- o
an kaybettirmekle teh- (X
dit ediyor.

Diger taraftan, sekil
7’de beyaz 1 aym za-
manda beyazin da tahtanin bu boliimiinde yapmak istedigi bir hamledir. Be-
yaz buraya oynayarak ‘b’, 2 ve ‘c’den ii¢ puan daha gotiiriir ki siyah sekil 6’da
1’e oynasaydi o bunlari alirdi. Buna ek olarak beyaz 1, ‘a’y1 kendi alam yapa-
rak bir puan daha kazanmasini saglar. Sonug olarak 1’e oynamanin degerinin
3 puandan fazla oldugunu sGyleyebiliriz. Bununla beraber, sekil 7°de beyaz 1,
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siyahin 2 ile savunmas1 gerektiginden dolay1 sente olmasina kargin (2’ye oy-
namazsa, beyaz ‘b’ siyah i¢in karsilanmasi imkansiz bir kayip olur) sekil 6’da
siyah 1’in beyazin alanini bir puan azaltacagi i¢in gote sayilmasi gerekir.

Sag-iist kdsede, beyaz sekil 8'deki 1 ve 3’ii oynayarak gote ile iki puan
kazanabilir ve siyah da sekil 9’daki 1 ve 3’e oynayarak ayni seyi yapabilir.
Bagka bir deyisle, sekil 8’de 1 ve 3’e oynayarak, beyaz ‘a’da puan kazanip, si-
yahin 2 puan kaybetmesini saglarken, siyah da sekil 9’da 1 ve 3’e oynayarak
‘a’da puan kazanir ve beyazin 2 puan kaybetmesini saglar, iki durumda 2 pu-
an kadardur.

Sekil 8 Sekil 9 Sekil 10

Sekil 10’da siyah 1 de, ‘a’ da ve ‘b’ de iki puan kazandirir ama gote’dir.
Diger taraftan, sekil 11°de beyaz 1, siyahin bu iki puanin1 ¢alar ve ayni zaman-
da ‘d’de bir puan daha kaybetmesine yol agacak olan ‘c’ ile tehdit eder. Sonug
olarak beyaz 1, siyah 1’den daha degerlidir.
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Sekil 11 Sekil 12 Sekil 13

Sonug olarak, sekil 12’de siyah 1 ‘a’da sente’yle bir puan kazanir, beyaz 2
ile cevaplamak zorunda. Beyaz 2’yi bos verip, sekil 13°te 2’yi oynadiginda, si-
yah 3 ile bir tag alir (bir puan), beyazi 4 ile baglamaya zorlar ve ‘a’da bir pu-
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an kaybettirir (iki puan daha), toplam olarak ii¢ puan art1 ‘a’ ya ya da ‘b’ye oy-
nayarak ek puan daha.

Ozetle, burada cesitli oyun sonu hamlelerinin degerlerini hem siyah hem
de beyaz igin ayr1 ayn veriyoruz:

Siyah Beyaz
Sag-alt kbge 3 puan ve bir fazla puan tehditi 3 puan ve sente
Sol-tist kbse 3 puan ve gote 3 puan ve sente
Merkez 2 puan ve gote 2 puan ve bir fazla
puan tehditi
Sag-iist kbse 2 puan ve gote 2 puan ve gote
Ust-merkez 1 puan ve sente 1 puan ve gote

Ust taraftaki hesaplamalar yaptiktan sonra, bu oyunun son hamlelerini oy-
nayalim.
Sekil 14 (ilk siyah oynar, en iyi oyunla I puan ile kazanir)

Sekil 14

Sag-alt koseyi sol-iist kose ile kargilagtirirsak, siyahin 1’e oynamasi 4’ten
biiyiiktiir, ¢iinkii 9°a oynadiginda bir fazla puan kazanir. Sonug olarak, siyah
1 ti¢ puanlik diger hamleyi sol-list kdsede 2 ve 4 ile yapar. Siyah gote olarak
5 ile savunur.

Kalan hamleler ya iki puanlik ya da daha az fakat, beyaz 6, 15’e de oyna-
makla tehdit ettiginden en biiyiik degerdeki hamledir.

Siyah 7 bir puan degerinde sente hamledir. Tehdit, oyunun bu aminda
gbzardi edilemeyecek kadar biiyiiktiir (ii¢ puan).

Siyah daha sonra 9’a oynamak zorunda, beyaz ise 10 ve 12 ile iist tarafta-
ki son iki puanlik yeri alir.
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Son olarak siyah 13 ile sente ile bir puan daha alinca, ‘b’deki son puani da
15 ile ele gegirme sansini kazanir.
Son tarafsiz noktalar da beyaz 18’e kadar olan hamleler ile doldurulur. Son
puan durumu:
Siyah: 27 puan, beyaz: 26 puan. Siyah I puanla kazanr.

Siyah 9 6nemlidir. Degeri sadece bir puandir, ama baska bir puani da 13’e
oynayarak almakla tehdit eder. Bunun iistiine, siyah 13 hamlesi bir diger 3 pu-
an1 daha yok etmekle tehdit etmektedir, boylece beyaz 14 ihmal edilemez. Bu
ise siyahin 15 ile tek kalan oyun sonu hamlesini oynamasina imkan verir.

Siyah gekil 15°te sag-iist taraftaki 9 ve 11’1 oynayip, gote ile 2 puan aldi-
g varsayalim. Beyaz 12 ile sente olarak bir puan alir ve sonra da 14 ile son
oyun sonu hamlesini yapar (iki puan degerinde). Sonug:

Siyah: 27 puan; beyaz : 27 puan. Beraberlik!
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Sekil 15 Sekil 16 Sekil 17

Sekil 16 siyahn ilk hamlesini sol-iist kdseye yapmasinin sonucunu goste-
riyor. Siyah 3’e oynadifinda gote ile bitirir, bdylece siyahin 5 ile karsilamak
zorunda oldugu 4’{i beyaz oynar. Sonra, beyaz 6 ve siyah 7 oynanir, fakat gim-
di siyah sag-alt kosede sekil 14’de oldugu gibi karli bir oyun bulamaz, boyle-
ce 9 ve 11 ile st taraftaki iki puam gote ile alir. Son olarak da, beyaz 12 ile
siyahin puanini 1 azaltir. Hepsinden sonra, tiim tarafsiz noktalar ve gerekli sa-
vunma hamleleri siyah 19’a kadar oynanir, son puan durumu ise soyledir:

Siyah: 26 puan; beyaz 26 puan. Beraberlik!

Simdi de bu oyun sonuna, hamle siras1 beyazdayken bakalim.
Sekil 17 (ilk beyaz oynar, en iyi oyunla 3 puan ile kazanir)

Beyaz sag-alt ve sol-iist taraftaki sente ile biten hamleleri oynar. Geriye
kalan hamleler, daha onceki gibidir. Sonug:

Siyah: 24 puan; beyaz: 27 puan. Beyaz 3 puan ile kazanir.
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Sekil 18’de oldugu gibi, hamlelerin sirasin1 degistirmenin oyunu nasil et-
kiledigini gormek egitici olabilir. Beyaz 3’ten sonra, siyah 5 ile savunmayip,
bunun yerine sag-alt kdsede 4’e oynar (degeri lic puan). Beyaz, siyahin sol-iist
taraftaki alanini siyah tag1 5 ve 7 ile alarak beg puan kiigiiltiir. Siyah 8 fazladan
iki puan degerindedir siyah igin. Sonucta, siyahin sol-iist kogedeki kaybi, sag-
alt ve merkezdeki kazanci ile dengelenmis olur. 16 hamlenin sonunda siyahin
25 puani ve beyazin 28 puani vardir. Burada da, beyaz 3 puanla kazanir.
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Sekil 18 Sekil 19

Sekil 19, 11x11°lik bir tahtada verilen bagka bir oyun sonu 6rnegidir. Tah-
tada biiyiik kazang saglanabilecek ii¢ ayr yer var: sag-alt, sol-iist ve sol-altta.

Kazanilacak puan agisindan oynanacak en biiyiik yer ise sag-alttir. Siyah
‘a’yada ‘b’ en az dokuz puan degerinde. Bununla beraber, ilk oynayan taraf
gote ile bitiriyor.

Sol-iist ise sekiz puan degerinde. Siyah igaretli beyaz tag: alarak, ‘a’dan
kesmeyi amagliyor. Beyaz diger taraftan, ‘d’ye oynayarak savunmayi tercih
eder. Yine de, bu hamlelerin hepsi gote.

Sol-alt tarafta, ‘e’ iki taraf i¢in de hayati noktadir. Bu hamle, ilk oynayan
tarafa sente ile lic puan kazandiriyor.

Kalan diger yerlerin hepsi ya iki puan ya da daha az degerdedir.

Sekil 20 (ilk siyah oynar; en iyi oyunla sonug beraberliktir)

Ug puanhik olmasina ragmen, 1 ile gevirmek tahtadaki en 6nemli hamle-
dir. Bu hamle, beyaz grubu &ldiirmekle tehdit ettifinden sentedir. Beyaz 2, si-
yahi 3 ile baglanmaya zorlar. Sekil 21 eger, beyaz 3 ve 4 ile cevaplamazsa,
bu grubun nasil Sldiiriilecegini gdsteriyor: 3 noktasi yalanci bir gz olur. Be-
yaz basitge sekil 22°de 2 ile bir goz yapmaya ¢aligirsa, siyah hem dort puan
icin sol kégede 3’e sente ile oynar, hem de yine sente olarak sag tarafta 5 ile
bir puan kazanir. Sekil 20°de duran 2 ile, beyaz grubuna ikinci géziinii ‘a’ya
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Sekil 21

Sekil 23

oynamak yerine 4’e oynayarak yapabilir. Sonra beyaz, siyahin sag-alt tarafta-
ki alanim sente olarak 12’yi oynayarak bir puan azaltir.

Kesin olarak, siyah 5 ile iki tas1 esir alma, gote olarak 11 puanlik degeriy-
le tahtadaki en biiyiik hamledir.

Beyaz 6 da sekiz puanla tahtadaki son biiylik hamledir. Bu hamleden son-
ra, sadece bir-puanlik ve iki-puanlik oyun sonu hamleleri kalir. Beyaz 6’nin
bu alan1 korumak icin en kazangh yol olduguna dikkat edin.

Eger, beyaz sekil 23’de 1’e oynasaydi, siyah 2’den 4’e kadar olan hamle-
leri oynayarak, beyazin bir puan daha kaybetmesini saglayabilirdi. Sekil
20’de beyaz 6, maksimum sayida noktayi koruyarak bu hamleyi engeller.

Siyah 7, beyazin alanini sente ile bir puan azaltir.

Siyah 9 ve 11 gote olarak iki puan degerinde.

Beyaz 12 ve 14’iin herbiri sente ile bir puan kazandirir.

Son olarak beyaz 16, siyahin alanini bir puan azaltir, ama hamle gote ol-
dugundan, beyaz bunu sona saklar. Oyun bitmig ve geriye sadece tarafsiz nok-
talart doldurmak kalmigtir. Sonug:

Siyah: 26 puan; beyaz: 26 puan. Beraberlik!

-/ : \ )@m
Sekil 24
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Sekil 20°deki 9 yerine, siyah sekil 24’de 9’u oynayabilirdi. Beyaz 18’in
sonunda sonug 6nceki gibidir: Beraberlik.

Siyah sol-alt taraf1 gézard: edemez. Eer, 6nce sekil 25°te 1’e oynarsa, be-
yazin 2 ile atari ¢gekmesine izin verir, oyunu 2 puanla kaybeder. Her iki taraf
i¢in de sente olan durumlarda, bu sente hamleleri ilk siz oynamaya bakmn. Bu-
radaki durumda, sente nokta siyaha kaptirilirsa, oyun ilerledikge oynanacak
hamlelerin degeri de gittikge azalacak ve bu isten en fazla beyaz zararli ¢ika-
caktir. Beyaz 18’den sonra 2 puanla kazanir.

Siyah gekil 26’da 1 ile sag tarafa ve 3 ile sola oynarsa da beyaz 16’ya ka-
dar olan hamlelerle gosterildigi gibi kaybeder. Beyaz 10’a dikkat.

Bu beyazin bir puan kazanmak icin sentede kalmasini saglayan bir tesu-
ji’dir. Siyah 11 ile savunmay1 gozard: ederse, beyaz sekil 27°de 1’e oynaya-
caktir.

Sekil 28 (ilk beyaz oynar, en iyi oyunuyla 3 puanla kazanir)

Eger, hamle sirasi siyahtaysa, 1’e oynamak en karh olandir (beyaz 1, 2°de
olsaydi, burada oldugu gibi {i¢ puanla degil, iki puanla oyunu alirdi). Siyah
10’a kadar olan hamlelerin sirast aynidir, fakat simdi beyazin, siyahin sag-alt
kosesini iki puan ufaltacak 11°den 13’e kadar siiren bir oyun sonu hamle dizi-
si vardir. Son degerlendirme:

Styah: 21 puan; beyaz: 24 puan, beyaz 3 puanla kazamr.
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Sekil 27 Sekil 28
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Oyun Sonu Hesaplari ve Oyun Sonu Tesuji’leri

Bu kisimda, birtakim basit oyun sonu durumlarin inceleyip, oynandigim-
da ne kadar puan elde edilecegini hesaplayacagiz ve sonra kazancinizi bir te-
suji oynayarak maksimuma ¢ikarabileceginiz benzer durumlara bakacagiz.
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Ikinci Satirda On Puan
Sekil 29°da gdsterilen pozisyon temel bir oyun sonu durumudur. Buraya,
kim ilk oynarsa, onun on puani gote ile kazanacagini gosterecegiz.
| Beyaz ‘a’ veya siyah ‘b’ standart
Q. oyun sonu hamleleridir. Sekil
30°da beyazin ilk hamleyi yaptig
R Y bir dizi oyun sonu hamlesi goste-
Ty #——6—— riliyor. 1’e oynayarak siyahi 2 ile
— kapatmaya zorlar ve 3 ile baglar.
Sekil 29 Beyaz gote’de bitirmesine rag-
men daha sonra sekil 31°de 1 ve
3’e oynayarak sente ile bitirir, ¢iinkii siyah 4’le savunmak zorundadir. Diger
taraftan, siyah sekil 32’de 1 ve 3’ii oynadifinda gote ile bitirir, dolayisiyla
sekil 31°deki hamleler beyazin “ayricalig1” kabul edilir. Bu nedenle, burada
kazanilan puanlar, bu hamlelerin hesaplanmasinda beyazin puanlaridir.
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Sekil 30 Sekil 31

Buradaki durum neredeyse simetriktir, bdyle olunca siyah da benzer ham-
leleri, sekil 33’te gosterildigi gibi yapabilir. Daha sonra, siyah 5 ve 7°de onun
ayricalif1 olur.

Sekil 34’e bakarsak, bu hamle dizisine kim baglarsa onun on puan: gote ile
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Sekil 32 Sekil 33 4: bagka bir yere
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kazandigim goriiriiz. Sekil 30’da I g }})) bw ww

beyazin baslattig1 diziye bakar- ‘ Iy :’» w N

sak, ‘w’ ile isaretlenen bes puam 9——9\ ,I 1
kazanmig ve ‘b’ ile igaretlenen —® !%2‘“1«' T T
bes puani da siyahtan calmugtir: N

hepsi on puan. Ayni sekilde, si- T

yah bu sinirda ilk hamleyi yapar- Sekil 34
sa, sekil 33’te oldugu gibi ‘b’ ile
isaretli bes puan kazanir ve beyaza ‘w’ ile isaretli beg puant kaybettirir.

Senteyi Koruyan Tesuji’ler

Sekil 35’teki durumda, beyaz ‘a’ ve siyah ‘b’nin standart oyun sonu ham-
leleri oldugu yukarida anlatilanlardan ¢ikartilabilir.

Siyah sekil 36’da 1’e oynasaydi, beyaz 2 ile cevaplayacak ve siyah gote
3’li oynamak zorunda kalacakti. Beyazin sol taraftaki sekli idealdir.
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Sekil 35 Sekil 36 Sekil 37

Beyaz buraya bir saldir1 baglatmaya kalksaydi, sekil 37°de 1 ve 3’e oynar-
di. Siyah da 4 ile savunmak zorunda kalirdi. Siyah 4’ii oynamay: ihmal eder-
se, sekil 38’te 1 ile kiskac tesuji yapar, 4 hamle sonunda beyaz fazladan sen-
te ile alt1 puan kazanirdi.

Kiskag tesuji’ye sekil 39°da 2 ile direnmek yararsizdir. Beyaz 3 ile atari
ceker ve 5 ile baglar. Siyahin kdsesi artik tahrip olmustur.

Gérdiigiiniiz gibi, sekil 35’te oyun sonundaki durumu beyaz i¢in aldukga
avantajhidir. Sekil 36’da siyahin bagladig1 siradan oyun sonu hamlesi gote ile
bitmekte, buna karsin beyazin hamleleri ise gekil 37’de sente ile bitmektedir.

Bununla beraber, siyah bu durumu gekil 40°da 1’e oynayarak kendi lehine
cevirebilir. Beyaz ‘a’ ile kapatarak savunmak zorunda. Aksi taktirde, siyah
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‘b’ye atlayacaktr. Beyaz gekil 41°de 2 ile engelledifinde, beyaz 6’ya kadar

olan hamleler siyah igin sente ile biter.

Sekil 42'de siyah 1 “maymun atlayis1” diye bilinir. Bu atlamaya kargi be-
yaz, 8'e kadar olan hamleleri oynayarak alanim savunur. §ekil 41 ve 42’yi
kargilagtirarak, siyahin sente ile beg puan kazandifini kolayca gorebiliriz.
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Sekil 41 Sekil 42 Sekil 43
Sekil 41'deki siyah 1'in degeri nedir? Beyaz if‘) b
sekil 47'deki hamleleri oynadifinda, siyahin ‘a’ya p {-_;}«3 b .
ya da beyazin ‘b'ye oynama sansi esittir. Sekil |11
43'de farz edelim ki, siyah ve beyaz isaretli taglar - )tn
orada bulunsunlar. $ekil 43 ve 44’ii kargilagtirdig- ( ‘) w
nizda, beyazin gekil 37'deki hamle dizisini baglatti- 1 @
ginda ‘w' ile isaretlenmis ti¢ noktayt kazandifim

goriiriiz. Difer taraftan, siyah sekil 41’deki hamle
dizisini baglattiginda, ‘b’ ile igaretli lic noktay: siyah
kazanir, Sonugta, bu bélgede ilk oynayan tarafa sen-
te ile alti puan yazilr.
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Feda Tesuji’leri

Sekil 45’de beyaz, siyahin onun alanini ufaltmasina izin vermeden, siya-
hin alanint sag ve sol taraflardan toplam dért puan kiigiilterek 1°den 7’ye ka-
dar olan hamleleri sente ile oynayabilir. Ancak, siyah sekil 46’da 1 ile bir tag
feda ederek kaybinin bir kismini engelleyebilir. Beyaz 2 ile ya da 2’yi 4’e oy-
nayarak kargilik vermek zorundadir. Beyaz 2’yi oynarsa siyah, beyazi 4 ile al-
maya zorlayarak 3 ile atari ¢geker. Sonra, beyaz igin sente olmasindan dolayi,
sekil 47°de beyaz 1’den siyah 8’e kadar olan hamleleri oynayacagini kabul
edebiliriz. Sekil 45 ve 47’yi karsilagtirirsak, beyazin sekil 45°te kdse alaninin
sekiz puan oldugunu goriiriiz, fakat sekil 47°de (alinan tas ile beraber) sadece
alt1 puan var, iki puan az. Buna ek olarak, sekil 45’te siyahin oynamak zorun-
da kaldig1 2 ve 4 noktalar1, sekil 47°de bog alanlardir. Boyle olunca, siyahin
alam iki puan artmigtir. Sonugta, sekil 46°daki 1 ve 3 hamlelerinin degeri si-
yah icin sente olarak dort puandir.
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Sekil 45 Sekil 46 Sekil 47

Sekil 48’de siyah 1’den beyaz 4’e kadar olan hamleler, siyah i¢in yaratici
olmayan bir devam yoludur. Siyah sente ile bitirir, ama sonra beyaz ‘a’ya oy-
nar, siyah ‘b’, beyaz ‘c’, siyah ‘d’ ile sentede ii¢ puan kazanir.
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Sekil 48 Sekil 49
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Siyah i¢in dogru olan hamle sekil 49°da 1 ile kesmektir. Sekil 50’de beyaz
2 de dogru cevaptir. Sonra, siyah iist tarafta 3 ve 5’1 oynar ve ardindan 7 ile
atari ¢ekerek beyazi 8 ile almaya zorlar. 48 ve 50 sekillerini kargilagtirirsak,
beyazin sol taraftaki alani sadece bir puan azalmakla kalmamuis, siyahin 7
hamlesi de sente olarak oynanabilmistir. Sekil 49°da 1’le keserek, siyah sekil
48’e kiyasla dort fazla puan kazanmustir.

N

Sekil 50 Sekil 51

Eger, beyaz gekil 51°de 2’yi oynamanin daha avantajli oldugunu distiniir-
se, siyah 3 ile saldirmasi soguk bir dus etkisi yaratacaktir. Beyaz 4 ile sadece
tas alacak, siyah ise 5 ile baglanarak, beyazin iist taraftaki alanini iyice kiigiil-
tecektir.
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Sekil 52 Sekil 53 Sekil 54

Sekil 52°deki oyunda beyaz A, siyah A degis tokusu dnceden yapilmis.
Oyunun sonuna dogru beyaz bir puan kazanmay1 umarak 1’e oynar. Fakat, si-
yah sekil 53’te bir tag fedasi ile iki puan kazanir. Siyah 3’ten sonra, beyaz sekil
54’de 4’e oynayarak baglayamaz. Baglarsa, siyah 5 ile atari ¢ektiginde agik-
liklarinin yetersiz oldugunu goriir. Dolayisiyla, beyaz sekil 56°da 6 ile bu tas:
tekrar alir.

Beyaz i¢in dogru olan hamle, sekil 57°de 1 ile baglanmaktir. Daha sonra,
beyaz sente ile A, siyah A degis tokusunu yapabilir. Sekil 56 ile sekil 57’yi ki-
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Sekil 55 Sekil 56 Sekil 57

yaslayarak beyazin gekil 52°de 1’e oynayarak ne kadar puan kaybettigini he-
saplayalim. Ilk 6nce, beyaz iki siyah tas, siyahsa iki beyaz tas almiglar. Siya-
hin yaptig: alan iki sekilde de ayni, fakat beyazin sekil 56’daki alani iki puan
daha ufaktir (sekil 57°deki beyazin isaretli iki tagina dikkat edin).

Geriye donelim ve daha Once sekil 14’deki 11x11°lik 6rnek oyuna baka-
lim. Baz:i okurlarimiz siyahin sekil 58’de 1’e ni¢in oynamadigin merak ede-
bilirler. Bu fazladan bir puan daha kazandirmayacak miydi? Beyaz 2 ile ce-
vaplarsa, tabii ki olabilir, fakat beyaz sekil 59°da 2 ile iceri bir tag oynar ve er
gec siyah 5’1 oynamak zorunda kalir. Siyah sekil 14°den iki puanlik daha az
alana sahiptir.

Yine de, bir tag aldif igin, kaybi sadece bir puandir. Fakat, beyaz sekil
60°da 6 ile bir ko baglatabilir ve beyaz ko’yu kazanirsa, siyahin igaretli tagini
esir alir ve siyahi ‘a’ya oynamaya zorlar. Ko konusunda diger béliimde daha
sdyleyecek cok seyimiz olacak.
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Sekil 58 Sekil 59 Sekil 60
Alan Tesuji

Alan tesuji’leri de oyun sonunda puan kazanmak i¢in oldukca faydalidir.
Sekil 61°de siyah 1 kazancli bir oyunsonu hamlesi gibi goziikiiyor, ama ger-
cekte epey etkisizdir. Sekil 61°de siyah 1 alan hamlesi daha iyi olurdu. Beyaz
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6’ya kadar olan hamleler siyahin sentesi ile biter. Sekil 62’nin gekil 61°deki
hamlelerden dort puan daha iyi oldugunun kanitini da okurlara birakiyoruz.

l ] _}_\) )
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Sekil 61

 Sekil 62

Sekil 64

Sekil 63’teki pozisyonda beyaz siradan oyun sonu hamleleri olan 1, 3 ve
5’1 oynar, fakat sonra siyah 4 ile savunur, beyaz 5 ve 7 gote’de biter. Bununla
beraber, bir alan tesuji yaparak, beyaz bu iki oyun sonu hamle dizisini sente-
de oynayabilir (‘a’dan kesince, 6’daki siyah tasin esir alinamayacagina kendi-

niz bakin).

Sekil 64’te beyaz 1 tesuji’dir. Siyah 2 ile kestiginde, beyaz 3 ve 5’1 sente-
de oynar, izleyen 7 ve 9 da sentedir. Beyaz 1’den dolayi, siyah 10 ile savun-
mak zorunda kalir. Kendiniz, siyahin 10’u oynamazsa beyazin 8’deki tagi ala-
cagini saglayin.
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OYUN SONU

Siyah, beyaz 1’e kargilik olarak sekil 65°de 2’yi oynayabilir. Eger, 5’teki
tesuji’yi biliyorsaniz, bunun sizin igin bir problem yaratmamasi lazim. Siyah
8’e kadar olan hamleler yapilir. Sekil 65’1 sekil 64 ile kargilagtirinca, sekil
65’in siyah icin sekil 64’ten bir puan daha kétii oldugunu goriirsiiniz.

Sag taraftan sekil 66°da 1 ve 3 ile baglamak da sekil 63’tekiyle ayni sonu-
cu verir. Beyaz ‘a’ ile baglayan bu oyun sonu hamleleri siyah 4’ten 6tiirii go-
te’de biter.

Oyun Sonu Problemleri

Problem 1. bir 11x11’ lik tahta problemi
Hamle sirasinin beyazda ya da siyahta olmast hallerinde oyun sonu ham-
lelerini bulun. En iyi sonucu elde edebilmeniz i¢in oynamaniz gereken iki te-

suji var.

Problem 2. siyalin en iyi oyun sonu hamle dizisini bulun.
Bu problem sekil 19°daki oyunda ortaya ¢ikar. Oyunda, oyun sonu agama-
smna girilmis durumda. Gelecek 15 hamleyi bulun.
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Problem 1’in cevabi
Sekil 1 (ilk siyah oynar, en iyi oyunla siyah 2 puanla kazanir)

1 ile kesmek bir puan degerinde bir tesuji’dir. Ciinkii, beyaz ileride buraya
geri doniip, siyah ‘b’ye oynadiginda, ‘a’ya oynamak zorunda. Beyaz 2 verile-
bilecek tek cevaptir. Beyaz 2, ‘a’da olursa, siyah 6’y1 sente ile oynar.

Siyah 3 bir sonraki biiyiik hamledir. Siyah bu hamleyi ihmal ederse, beyaz
‘c’ye oynar; bes puanlik bir tesuji’dir.

Beyaz 4’ten siyah 7°ye kadar olan hamleler ise sente olarak beyaz igin ii¢
puan degerindedir.

15. hamle sonunda siyah 2 puanla kazanir.

Sekil 2 (siyah en iyi hamleleri yapamaz, sonug beraberliktir)

Siyah 1 ve 3’e oynarsa, gote ile li¢c puan kazanir (‘a’ya oynamak zorunda
degil). Bununla beraber beyaz, 4 ile sag-alt koseye saldirdiginda, 8 hamle so-
nunda bes puan kazanir.

Beyaz 12 sonunda, sonug beraberliktir.

Sekil 3 (beyaz ilk hamleyi yapar; en iyi oyunla beyaz 4 puanla kazamnir)

Beyaz sag-iist kosede sente ile 1 ve 3’li oynar ve ardindan sol-alt kosede
9’akadar olan hamleleri yapar. 13 hamle bittiginde beyaz 4 puan ile kazanmis-
tir.

Problem 2’nin Cevabi

Beyaz, merkezdeki grubunu problem seklindeki igaretli tag1 oynayarak sa-
vundugunda oyun ortasinin sonuna gelinmis olunur. Siyahin tiim gruplari gii-
venlikte ve alan olarak yeterince dndedir. Sorun ¢ikarmak i¢in beyazin elinde-
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ki son sans1 sol-alt kdgeye ‘a’ ile girmektir. Ayrica, siyahin bu noktaya oyna-
mas1 yalnig bir tavir olur. Boyle bir hamlenin sadece tek bir anlami olurdu: Sa-
vunma. Beyaz ‘a’ya girerse dogru strateji kosede yasamasina izin vermektir.
Sekil 4°de beyaz 9’a kadar olan hamleler olasiliklardan birisidir. Beyaz ancak
ko’yu kazanabilirse kdsede yasar.

Eger, siyah ko miicadelesine girmek istemiyorsa, her sekilde 6nde oldu-
gundan ‘a’ya oynayarak basitce ko’ya son verebilir. Onemli olan beyazi kose-
ye hapsetmektir.
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Bunu yapabilmenin yolu ise, sekil 5°te siyah 15’e kadar olan hamleleri ta-
kip etmekle olur. Siyahin tiim hamleleri kendi alamm genigletirken, beyazin
pozisyonunu bozmaya yoneliktir. Siyah 1 ile sag tarafta yayilirken beyazin
soldaki iki tagini almakla tehdit eder ve biiyiik alan yapar. Siyah 3, beyazin ko-
sesini iggal etmekle tehdit ederken, isaretli siyah tagi korur. Siyah 5 sag-iist
kosedeki beyaz grubu dldiirmekle tehdit ederken, ayni zamanda siyahin alam-
m genigletir. Siyah 7 ve 9 sol-iist kosedeki alam kiigiiltiirken, beyazin st gru-
bunu 12 ile savunmak zorunda birakan 11°i hazirlar. Son olarak da, siyah 13,
beyazin igeri sizmasim nliiyor. Bu noktada beyaz sag-alt koseye girmelidir.

Ege, tam bir go oyuncusu olmak istiyorsaniz oyun sonundaki ustalik
Onemlidir.
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Ko Miicadeleleri



o miicadeleleri belki de ustalagmasi en zor olan go teknigidir. Ko’larda

dogru oynamak iyi bir oyuncu olmanin gercek belirtisidir. Sadece, ko’nun
kendi degerini hesaplamakla kalmayip, hem kendinizin hem de rakibinizin ko
icin yaptig1 tehditlerin degerini hesaplamak zorundasimz. Buna ek olarak, ra-
kibinizin olusturdugu bir ko miicadelesine girmeden ya da siz bir ko yaratma-
dan 6nce hangi tarafin daha fazla ko tehditi oldugunu belirlemeniz gerekir. Ba-
z1 zamanlar bir ko’dan sakinmaniz gerekirken, diger bir zaman ko miicadele-
sine girmeniz daha iyi olabilir. Ayn1 zamanda, bir ko miicadelesini bitirmeniz
gereken uygun zamani da bilmeniz gerekir.

Oyunun Baginda Ko Olmaz
Ko miicadelesinin ilk prensiplerinden birisi, oyunun hemen baginda bir
ko’ya baglamanin anlamsiz oldugudur. Bunun nedeni, oyunun bu agamasinda
her iki tarafin da gecerli tehditleri bulunamayacagidir. Tahtanin diger bir tara-
finda iki hamle kazanabilirsiniz, ama bu hi¢cbir zaman ko’yla olusan kayb: kar-
silayamaz. Bundan dolay1, oyunun acilisinda rakibinizin baglattigr bir ko mii-
| [ 1] cadelesinden korkmamaniz gere-
) @7+ kir. Sekil 1 buna Srnektir.
@ 2161 O Siyah 8 ile atari cektiginde, be-
\B\sz_" yaz da 9’dan atari cekerek siyahi
| 101ile ko’ya sokar. Beyaz 11°¢ oy-
nar, fakat bu gercek bir tehdit de-
‘ @ gildir ve siyah sekil 2°de 12 ile
baglar. Beyaz bu yaklagim hamle-
sinin ardindan 13 ile diger bir yak-
lasma hamlesi yaparsa, siyah ba-
sitce 14 ile merkeze yonelir. Siyah
® —1® sag-list koseyi giivenceye almug
ve beyazin disaridaki ii¢ tast nere-
deyse tamamen islevsiz kalmugtur.

Sekil 1

Ko Tehditlerinin Sayisim Arttirmak
Bir ko miicadelesinde hangi tarafin daha cok ko tehditi varsa ko’yu o kaza-
nir. Dolayisiyla, bir pozisyondan miimkiin oldugu kadar ¢ok ko tehditi ¢ikar-
mak ¢ok onemlidir. Gercek bir oyundan alinan bir ko miicadelesini inceleyelim.
Bu 6rnek, 10. Kisim’daki 1. problemden alimigtir. Bu problemin ¢ozii-
miinde, beyaz ilk hamleyi yapti§inda, her iki taraf da en iyi hamlelerini oynar-
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sa dort puanla kazandigini gostermistik. Siyah geride oldugundan, oyunun
karmagaya siiriiklenmesini tercih eder. Bunu yapmanin yollarindan biri ko
baslatmaktir. Sekil 3’te siyah 4’e kadar olan hamleler daha 6ncekinin aynidir,
fakat beyaz 5’1 oynadiginda, sag-alt kosenin tamamim kendi alanina katmak
{imidi ile siyah, 6’ya oynar. Beyaz ko’dan kagamaz. Tek hamlesi 7°dir ve si-
yahin 8 ile almast ile ko baglar.

Buradaki durumda beyazmn en iyi ko tehditi sekil 4’te beyaz 9’dur. Izlenen
cesitlemede de goreceginiz gibi, bu ko tehditini oynamak beyazin bitis puani-
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Sekil 2

n1 arttiracaktir (izlenebilecek tiim cesitlemelerde beyaz kazanir, fakat bu yol-
la kag puan kazandigma dikkat edin). Siyah 10, bu tehdite verilecek dogru ce-
vaptir. Sonra, beyaz 11 ile ko’yu alir ve ko tehditi savurma sirasi siyahtadir.
En biiyiik tehdit 12°dir ve beyaz 13 ile cevaplar.

Ko siyahin gekil 15°de 14 ile tekrar almas: ile siirer. Beyaz 15, onun ger-
cekten biiyiik olan son ko tehditidir. Bu hamle beyazin grubunun agikliklanni
arttirir, sonugta siyah 16 ile yanitlamak zorunda kalir. Sonra da beyaz gekil
6’da 17 ile ko’yu alir.
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Siyahn en biiyiik ko tehditi 18°dir, fakat bu tehdite cevap olarak beyaz,
sol-list kogedeki tag1 alarak bes puanlik kazang saglar. Bu nedenden dolay1
sekil 4°deki beyaz 9, en iyi ko tehditi idi.

Beyaz sekil 7°de 20 ile ko’yu alir. Beyaz 21 ile bagka bir tehdit savurur,
fakat, artik siyah icin ko’yu 22 ile alarak bitirmek en iyisidir. Beyaz 29’a ka-
dar oynanir ve oyun biter. Sonucu sayarsaniz, beyazm 15 puanina karsi siya-
huin 7 puam oldugunu goriirsiiniiz; beyaz 8 puanla kazanmistir.

Bu sonug, son kisimdaki ¢oziimden dort puan daha iyidir. Dolayisiyla,
sekil 3’te 6 ile bir ko baglatmak siyah i¢in anlamsizdir.

Yine de, siyahin, en iyi hamlelerini yapmadigim diigiinebilirsiniz. Ornegin,
sekil 4’de 10’a ne dersiniz? Beyaz sekil 6’da 19 ile aldi§inda 5 puan kazandi.
Pekiyi, sekil 8°de 10 ile almast daha iyi olur muydu?

Sekil 10

Hayir, olmaz. Hamleler sekil 9’da 14’e kadar daha 6nceki gibi siirer, fakat
simdi, beyazin 15°te daha &nce sahip olmadig: bir ko tehditi daha vardir. Be-
yaz sekil 10°da 17 ile ko’yu aldiginda, siyah, son biiyiik ko tehditini 18’e kul-
lanir, fakat beyazin sekil 11°deki 21 de bir fazla ko tehditi vardir. Beyaz ko’yu
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23 ile aldiginda en fazla bes puan degerindedir. Diger taraftan, 25 ile almak
ise 20 puan degerindedir. Siyah 31°den sonra tarafsiz noktalar: doldurup, so-
nucu hesapladiginizda, siyahin alt1 puanina karst, beyazin 19 puani oldugunu
goreceksiniz. Bu 13-puanlik bir galibiyettir, daha onceki ise sadece sekiz
puanlik idi.

Sekil 11 23: ko A’da Sekil 12

Bu iki cesitlemeyi kiyasladiginizda, ko tehditlerinin sayisina dikkat et-
menin bir ko’yu kazanmada ya da kaybetmede ne kadar 6nemli bir etken ol-
dugunu gorebilirsiniz.

Ko’yu Ik Siz Alin!

Bazi zamanlar, ko’yu baglatma ydntemine dikkat ederseniz, bir fazla ko
tehditi kazanabilirsiniz. Omegin, sekil 12°de siyah 1 ve 3’ii oynayarak baz
beyaz taglar1 kesmekle tehdit ederek bir ko baglatilabilir. Bununla beraber,
siyah 3’den sonra, beyaz ilk aligin1 4 ile yapar. Bunun anlami, beyazin bu
ko’yu kazanabilmek i¢in bir hamle daha az ko tehditine ihtiya¢ duyacagidir.
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Sekil 15
26: ko A’de 31:22'de

Siyah sekil 13’te hamlelerin sirasini tersine ¢evirse ve once 1 ile tast ice
oynarsa, sonra 2 ile alir, siyah beyazi 4 ile baglamaya zorlayarak 3’e oynar ve
ilk ko aligini sekil 14’de 5 ile yapar.

Sadece bir tek ko tehditinin fazla nemi olmadigini diigiinebilirsiniz, fakat
bir tehdit ko miicadelesini kazanmak ya da kaybetmek arasindaki ince ¢izgiyi
olugturabilir ve belki de bir oyunu.

Bir Ko Miicadelesini Ne Zaman Bitirmeli

Genellikle bir ko miicadelesini sonuna kadar siirdiirmek 1yi bir fikir degil-
dir, ciinkii bazi ko tehditleri alan kaybedilmesine neden olabilir. Onceki 6rnek
oyuna tekrar geri doniip bir bakalim.

Sekil 7°de 22’yi 23’e oynayarak savunmanin, siyah igin miicadeleye iyi
bir devam yolu olmadigmm diisiiniiyor olabilirsiniz. Buna ragmen, siyahin
‘a’da bagka bir ko tehditi vardir. Sekil 15°teki hamleleri oynarsaniz, sekil
7’deki gibi sekiz puanla degil, 10 puanla kaybettigini gorebilirsiniz. Bunun
nedeni, siyahin 22’deki tag1 kaybetmesi ve beyazin sekil 7°de bunu kazanmak
icin 29’a oynamasi gerekirken, simdi 27’ye oynamis olmasidir. Bu, iki fazla
puanin nereden geldigini agiklar. Bu &mek bir ko’nun ne zaman bitirmeyi bil-
menin ve puan kaybina yol agacak ko tehditleri yapmamanin nemini gosterir.

Bizim incelemedigimiz daha pek ¢ok cesitleme vardir, fakat digerlerini
kendi kendinize aragtirmaniz sizin igin iyi bir aligtirma olacaktir. Omegin,
beyaz siyahin gekil 4’de 12 ile yaptig1 ko tehditlerini bos verip, 13 ile dort
siyah tag1 alsaydi sonug nasil olurdu? Bunun gibi problemleri kendi kendinize
ciddi sekilde ¢caligmaniz ¢éziimleme yeteneginizin gelismesi i¢in giizel bir yol
olacaktir.
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Sozliikge

Atari: Esir alma tehditi. Bir ya da daha ¢ok tasin rakip taslarla ¢evrelenip tek
aciklig1 kalmasi.

Dango: Bir sopaya gegerilmis lokma tathlari.

Fuseki: Tiim tahta iizerinde ilk hamleler, agilis.

Gote: Bir bolgede son hamleyi yapmak, dnceligi rakibe kaptiran hamle.

Me: G0z, tahta iizerinde ¢izgilerin kesigim noktas.

Handikap: Farkli seviyelerdeki oyuncularin oyununda, zayif olanin tahtaya
onemli noktalara aralarindaki farka gore belli sayida tas koyarak aradaki
fark: esitlemesi.

Hane: Rakibin tagina yapilan ¢apraz hamle.

Hoshi: Yildiz noktalan, tahta {izerinde 4-4 noktalari.

Joseki: Kosede agilis hamleleri.

Ko : Yasakli dongii, kalpa.

Komoku: 3-4 noktalar.

Shicho: Merdiven, bir tag ya da tag grubunun atari’den kagarken, rakibin ham-
lesi ile stirekli atariye diisiiriilmesi, bir diger taga ya da kenarlarda ulasti-
ginda sonuglanan dizi halinde hamleler.

Mokuhazushi: 5-3 noktalar1.

Oiotoshi: Beklenmeyen, ansizin rakibin bolgesine yapilan atak.

Ponnuki: dort tagla bir adet tag esir alindiginda olusan 4 tagin sekli.

Sansan: 3-3 noktalar.

Sanrensei: Fuseki'de bir kenarda 3 hoshi noktasmnin da kapatilmasi.

Seki: Her iki tarafinda tag koyup birbirlerini esir alamama durumu.

Sente: Rakibin cevap vermek zorunda oldugu hamle (bu durumda rakip gote
hamle yapar).

Shimari: Kosenin iki tag ile kapatilmas.

Takamoku: 5-4 noktasi.

Tesuji: Bolgesel giizel hamle.
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NASIL ZEHIRLENIYORUZ?
NASIL KORUNURUZ?

Mennan Aysan Kuzanli

Bu kitapta yasam serlivenimiz boyunca bire bir veya dolayli olarak
devamli karsi karslya geldigimiz kimyasal élumcll risklerin énemli bir
b6limiind ve bunlardan korunma alternatiflerini dile getirmeye ¢alistim.

ifade etmeliyimki ben bir bilim adami, doktor veya toksikoloji konusun-
da uzman biri degilim, sadece kimya mihendisligi tahsil etmis bir tGriin kul-
lanicistyim. Sizlere bu kitapta sunacaklarim; kisisel deneyimlerim ile bu
konuda yapilan sayisiz arastirma ¢alismalarinin bir 6zeti olacaktir.

Tuketici olarak tahminimizden daha fazla guclii olabilecegimizi tekrar
hatirlamali, reklamlar ile beynimizi yikayarak almamizi istedikleri seylerin
ne oldugunu nelere sebep olabilecegini 6grenmeli, bilmeli, bizi, sevdikler-
imizi ve cevremizi zehirleyecek olanlari almamaliyiz, kullanmamaliyiz ve
tiketmemeliyiz.

Satin almak icin gerekli olan para bizim cebimizde olduguna gére karar
verici biziz, satin alacagimiz her Griinlin risklerini, faydalari ile karsilastira-
rak karar vermeli, sagligimiza zarar verecek olan zehirli kimyasallar igeren
GrOnlerin daha iyilerinin Uretilmesi icin Ureticileri satin alma gictimuzi kul-
lanarak zorlamaliyiz.

Secim hakikaten bizim ellerimizdedir, kendimiz ve herkes icin cok daha
glizel ve temiz bir diinyay! yeniden yaratmak bizim ellerimizdedir.

Ne varki uygulayalim.

Dharma Yayinlari / Samsara Kitaplari, 2008, 13,5 x 21 cm, 320 sayfa



AGARTA'NIN
KAPILARINDA

Hayvanlar, insaniar ve Tanrilar

Ferdynand A. Ossendowski

Gev.: Cem Cobanli

“... Ancak, o zaman anlamaya bagsladim ki, bu séylencede, bu kitlesel vizyon-
da, sadece bir sir degil, Asya’nin siyasal yasaminin gidisatini etkileyebilecek, son
derece gercekei ve glcli bir sey saklydr...”

“Agarta’nin Kapilarinda®da, F. A. Ossendowski’nin, 1917'de Rusya’da gercek-
lesen Ekim Devrimi sonrasinda, Blyiik Okyanus Kiyilarina dogru Bolgeviklerden
kagis! sirasinda yasadig olaganisti seriiven anlatilmaktadir. Onceleri, bir rejim
karsitligindan kaynaklanan basit bir kagis gibi baslayan Ossendowski'nin dykUs,
bir yandan Asya’nin ¢etin ve acimasiz, bir o kadar da gérkemli doga kosullarinin
tam orta yerinde gegen bir varolus miicadelesidir.

Yazar, bu soluk kesen seriiven sirasinda karsisina ¢ikan, “Sirlarin Sirri”nin,
ylzyillarin efsanesi, esrarengiz yeralti tlkesi Agarta'nin pesine diisiyor.

Dharma Yayinlari 2008, 13,5 x 19.5 cm, 3409 sayfa



TAO
KEHANET KARTLARI

Ma Deva Padma

Tao Kehanet Kartlari resimlerin, kelimelerin ve insanlik durumunun gok
renkli taraflarini sekillendiren sonsuz bilgeligin birlesimiyle 6riilmis bir duvar
halisi gibidir.

Tao Kehanet Kartlari, EGisimlerin Kitabi veya | Ching olarak bilinen miikem-
mel ve etkileyici eserlerin ortaya cikartildifi temele dayanir. Bu kitaptaki amag /
Ching bilgeliginin hem gérsel hem de yazili agiklamalarini giiniimiiziin diliyle ha-
zirlayip daha genis bir okuyucu kitlesine sunmaktir. Tarot Bati'dan, | Ching ise
Dogu’dan gelen bir bilgelik siitunudur. Bu ikisi de, ayni zirveye farkh ezoterik yol-
lardan yaklasir ve verdikleri mesaj da aynidir: Igeriye bakin; biitiin sorularinizin
yanitlari orada.

Ma Deva Padma

Dharma Yayinlari 2006



_EZOTERIK
OGRETILER

Ahmet Akinci

ister herhangi bir din, &greti, gbris ya da anlayis benimsesin,
isterse higbir dine, 8gretiye ya da gériise sahip olmasin, yaratiimis bir
varlk olmasi nedeniyle her insan varligi, bilingli ya da bilingsiz olarak,
icinde bulundugu Yaratilig’in geregini yerine getirmek durumundadir.

“Yaratihs'in geredi nedir?” sorusunun yanitl ise ezoterik agidan;
“Yaratiimis olani 6grenmek yolu ile Yaratan’a ulasmaya galismak” bigi-
minde ifade edilebilir. Yaratilmis tim canli cansiz varliklar gibi insan da
Varolug'un iginde, fiziksel ve ruhsal alemleri tanimak, bdylece yuk-
selmek ve tanrisal bilgiyi edinmek yoluyla yaraticisina ulagsma c¢abasi
igindedir.

Yaratici ve Yaratilig lizerine goruglerimizi yansitigimiz, “Kabala-
Sinirsiz’a Yolculuk” adh kitabimizdan sonra bu eserde de ruh varlig,
dogasi ve amacini anlatmaya ¢alistik. Yolumuz uzun ve zorlu. Yolun
sonunda varacagimiz yer ise ugrunda her tlrli cabay! harcamaya
deger: “O”

Dharma Yayinlari 2008, 13,5 x 21 cm, 272 sayfa



ATLANTIS
Kayip Uygarlik

Frank Joseph

Sulara gdmiilmiis bu iilke hakkinda simdiye dek pek gok sey konu-
suldu, yazildi. Bu kadar biiyiik bir Gine ragmen, ne yazik ki, onunla ilgili
aydinhga kavusmayan cok sey var hala. Birgok insan tarafindan, okya-
nusta biiyiik bir krallik oldugu bilinen Atlantis’in, uzun yillar boyu yerkii-
renin biiyiik bélimiine egemen oldugu, dogal bir afet sonucu denizin al-
tinda kaldigi ve afetin ardindan da hayatta kalanlarin gezegenin gesitli
yerlerine kactig tahmin ediliyor. Birgok Atlantis uzmani, baslangicta bu
uygarhgin, en az on iki bin yil 8nce “Atlantis” kitasinda do§duguna ve
biiyiik bir tufanla MO 9500°de yikildigina inaniyor. Bununla beraber, bu
kitap hem kuskuculari, hem de gercekten inananlari, geride kalmig olma
tehlikesiyle yiiz yiize getiriyor.

Dharma Yayinlari 2005, 14 x 20 cm, 344 sayfa
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