Bundan onceki sayilanmizda oyun sonuyla ilgili kimi sorular sormustuk. Bu sayimiz-
la birlikte bu &zellikli oyun sonlarini incelemeye basliyoruz. Bu incelemelerin yo-
ninda oyun sonuna yonelik problemlerimizin ¢c6zUmu de olacak..

Gelin, dnce Kale ve Vezir'le yo-
pilan matlar inceleyelim. Bu iki
durumda rakibin Sah’ini bir sira-
da tutmak en énemli noktadir.
Kale h1’den h7’ye gelir; Sah 8.
sirada kalmaya zorunludur. Be-
yaz, bundan sonra Sah’ini son
siraya yaklastinr ve 6. srada tu-
tarak mata gider. Hamleler ki-
sacasdyle: 1. Kh7 S$f8 2. Se2 Sg8
3. Ka7 $f8 4. $e3 Se8 5. Sed Sd8
6.5e55¢c8 7. 5d6 Sb8 8. Kc7 Sa8
9. Sc6 Sb8 10. Sbb Sa8 11.
Kc8++

Verzir'le yaplan mata gelince;
Vezir'in Kale'den daha hare-
ketli ve guclu olmasi nedeniyle
bu mat daha kolay edersiniz.
Gidis yolu benzerdir. Sah’i bir si-
raya mahkum ettikten sonra
kdseye sikistinlir. Kendi Sah’inizi
kdseye dogru yaklastirarak mat
gerceklesir. Hamleler kisaca
sdyle: 1. Vd6 $f7 2. Se2 Sg8 3.
Se3 Sh7 4. Sed Sg7 5. $f5 $h7 6.
SgoSh8 7. Ve7 g8 8. Vg7++
Vezir'e kargl Kale'nin oldugu
oyun sonu iki taraf da hata
yapmazsa beraberlikle biter.
Bunda taslann konumu da be-
lileyici olabilir. Siz yine de bir ar-
kadaginizla buna benzer oyun
sonlarni ¢alisin ve hata yap-
mamaya bakin.

iki Fil'le Mat
i Fil'le mat etmeye oyun sonla-
bu gibi calismalar oyun sonun-
da Sah’iniz kullanmayr 6gren-
digini gérmek ve rakip Sah’i bir
kdseye sikistirmak icin gereklidir.
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Burada Fi'leri yanyana olan ¢cop-
alanini daraitmak énemlidir.
1. Fcd §d7 2. Fa3 $cb 3. $c2 Sbbd
7.5a5 $b7 8. Fbd Sc7 9. Sab Sc8
10. Fa5 $b8 11. Fd7 Sa8.
fir. Bu noktadan itibaren cok dik-
katli olmamiz gerekir. Siyah
liyiz ne de oyunu pata gétirme-
liyiz. 12. Sc7 oyunu pat yapar!

nnda ¢ok sk rastianmaz. Ancak
mek, iki Fil'in birlikte nasil kullanil-
-l l.
S
razlar Uzerinde kullanarak Sah’in
4. 33 Scé 5. Sa4 Sbb 6. Fod Scb
Siyah Sah’in alani iyice daralmig-
Sah’in ne kagmasina izin verme-
12. Fo4 $o8 13. Fdé+ Sa8 14. Feh++.

Goruldugu gibi Siyah Sah ba-
zen capraziardan kacmaya
calismaktadir bazen de Beyaz
Sah’in gelecegi kareleri engel-
lemeye calisir. Beyaz ise, Siyah
bu yollardan birine kalkishgin-
da digerini gerceklestirir ve
oyunu mata géturdr.

Ozgur Tek

1. Ik tahtada tipik bir oyun sonu
var. Siyah vezr ¢glkmak Uzere. Ya-
pllacak en lyi hamie 1. Ke8 boyle-
ce Siyah $ah’a hamile olanagi ve-
rilir ve oyun pat olmaz. 1. ...3d1 ya
da §d2 2. $f2 béylece piyon kont-
rol altinda ve Beyaz kazanr.

2. Yine ik soruya benzer bir oyun
sonu. Ancak bu kez taglann ko-
numian farkii. Bu farkiilk Beyaz'in
kazangtan gok beraberligi dtstin-
mesine neden oluyor. 1. Ka2 $d1
Siyah’in yapacagi en bUytk hata

Problemierin ¢6zUmu

piyonunun &nunt kapatmakiir
(Se1) ya da ondan uzakiagmasidir
$cl). 2. Kxe2 en aklli yoldur.
Oyun beraberiikle biter.

3. Burada da Siyah oynar ve ka-
zanir. Genel bir bakila, tempo-
nun Siyahta oldugunu Beyaz'in
mat tehdidinin bulunmadigini gé-
riyoruz. Ancak f1 karesi de lyi ko-
ruma attindadir. O zaman ek kuv-
vet gereklidir ve problemi ¢ézen
hamle 1. e3'1Ur. Piyon e2'ye geldi-
ginde kazang kaginimazdir. Orta-

da ve lleride olan piyonun yarar-
lanni gdstermek icin iyi bir mek.
4. Beyaz Sah kanadina muthig bir
baski uyguluyor. Siyah’in savun-
masi gok glgstiz. 1. Vxh7 Kxh7 2.
Kg8++ en kisa yol.

5. Siyah ik hamlede mata gider. Bu
ylzden Beyaz'in kendisini kazanca
gbtlrecek yolu bulmasi gerekir. 1.
Vc2+ Vgb 2. Khd+ ve Siyah Vezr'ini

kaybeder. 1. Vc2+ gé 2. Kd7+, bu
hamleden sonra da Siyah Vezr

kaybeder ya da mat olur.




