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Asagidaki konumda sira beyazdadir
ve konum beyaza kayiptr.

Vezir kanadindaki erler gérindUk-
leri kadar guclu degiller, cUnku siyah
sah yaklasabiliyor ve onlar alabiliyor. Fil
de uzaktan onlarn kontrol ederek hare-
ketlerini kisitlayabiliyor. Bu nedenle filin
attan ¢ok Ustin oldugu bir konum. Ayri-
ca hé eri de kaybediimis sayilir. Bu umut-
suzluk icerisinde beyaz 38.b5 oynadi. Bu
hamle Uzerine inaniimaz bir durum oldu
ve slyah oyunu terketti, Ustelik beyazin
zamani daha azdi. Oyundan sonra si-
yah, beyaz b erini sahiyla tutamadigini
sandigi séyledi. Oysa 38...5e7 39.b6 Sd7
40.A05 Fed 41.b7 Sc7 42.Ac4 Fxh6'dan
sonra beyaz terkedebilirdi. Siyah, kazan-
digr konumu terkederek beyaza bir pu-
an armagan etmigti.
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58 Bilim Cocuk

ANC OYNUYORUZ

@Fe Zaman lerketmelt?

“Terkederek kimse oyun kazanmamistir” sézi unladur.

Satfrang tarihinin Gnlt bir yanlis ter-
ketme olaylr da yukanda diyagramini
gordigunuz Von Popiel — Marco Monte
Carlo 1902 oyununda olmustu. Bu ko-
numda beyaz 36.Kd1 oynadi ve fil kay-
bettigini dUsinen buyukusta Marco tfer-
ketti. Oysa 36...Fg1! ile hem vezir hem
mat tehdidi yaparak kazaniyordu. Bazen
terkedilecek konumdaki kazang hamle-
sini bulmak ¢ok zordur. Buna bir &rnek:

27 yil aralksiz dinya sampiyonlugu
rekorunun sahibi olan Lasker’i, Unlt de-
girmen kombinezonuyla yenen Meksiko-
I bayUkusta Carlos Torre bir cogul goste-
ride beyazla bu konumda terketti. Ken-
disine kazandiran hamleyi bulmak ¢ok
9Ug: 1.Kd6! Kxdb (1...cxdb 2.f7 Kf5 3.f8V
Kixf8 4.gxf8V Kxf8 5.Fxf8) 2.g8V+ Kd8
3.Vxd8+ 9xd8 4.f7 Kf5 5.f8V+ Kxf8 6.Fxf8
her durumda bir fil fazla kalr.

Buradan c¢ikarmamiz gereken so-
nug: Terketmeyi dusundigumiz zaman,
kaybedecek bir seyimiz zaten yokfur.
Belki en sacma ve anlamsiz gérinen
hamlelerden birisi, bizi kurtarabilir. Konu-
mu ¢ok dikkatli inceleyip gergekten yo-
pllacak higbir sey yoksa terketmek en
uygun yoldur. Omegin, rakibin vezir ve
sahina karsl bizim yalnizca sahimiz kal-
mMIgsa oyunu surddrmemize gerek yoktur.

Asagidaki konum, 1951 Dunya Bi-
rinciligi maginin sondan birinci oyunu.

Ancak bazi durumlarda mata kadar oynamak gerekmez.

Beyaz Botvinnik, Siyah Bronstein. Brons-
tein, bir puan ileride ve bu oyunu bera-
bere olursa, Botvinnik unvanini korumak
icin son oyunu kazanmak zorunda ka-
lacak. Bu da Dunya Birinciligi seviyesin-
de neredeyse olanaksiz bir sey.

Bu konumda oyuncular el sikisti ve
ka&gitlan imzaladilar. Durum esit goérin-
digunden oyun berabere bitti sanil-
yordu. Bronstein’i kutlamaya gelen bir
arkadagl onun terkettigini hayretle 6g-
rendi ve inanamadi. Oysa Bronstein, bir
er fazla olmasina karsin hakli olarak ter-
ketmisti. Diyagrami dikkatle incelersek
siyahin zugzwangda (hamle yoklugu)
oldugunu gérariz. Sahi oynarsa h5 eri-
ni, €7 atini oynarsa db erini kaybeder.
c8 afiysa ébur ati, filin tehdidinden ko-
rudugu icin oynayamaz. Eger 1...b5 oy-
narsa 2.axb5 bbé hamlelerinden sonra
hamle yoklugu devam edecek, sonug-
ta d veya h erlerinden birsini kaybede-
cekir. Ik fille bir gecer piyon iki ata kar-
sI kazanci garantiler. Ertesi gin magin
son oyunu da berabere bitince Botvin-
nik sampiyonlugunu korudu. Ancak su
soru hé&ld soruluyor: “Acaba Bronstein
yukarndaki konumu terketmeseydi ne
olurdu?” Sizce ne olurdu?
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