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Bu ay gectigimiz ay koésemizde size sordugumuz on iki soru Uzerinde duracagdiz. Bu tar sorular
genellikle satrang turnuvalarnnda oynanan oyunlardan alinir. Bunun nedeniyse o durum ve
konumda, oyunculardan birinin kazanca ya da mata gétiren hamleyi bulmasidir. Bu hamleyi
ve devam yolunun diger kisilerce bulunmasi igin bu tur durumlar soru haline getirilir. Diger
yandan yalnizca calisma ve alistrma igin hazirlanan sorular da vardir. Bu ayki sorularnmizin
tumuyse ilk dmeklerden. Yan sayfada dokuzu goruntill on iki sorunun yanitini bulacaksiniz.

Bu tur sorulan cdzerken ilk
dikkat edilmesi gereken
nokta kimin kazanacagidir.
Sorunun altinda "Beyaz oynar
kazanir' yazillysa, Beyaz
taslarla oynadiginizi dsunun.
Kazanan hamleyi ve devam
yollarini bulmaya caligin.
Ancak bu durumda da
dikkat edilmesi gereken
baska bir nokta vardir.
Beyaz'la hamlenizi yaptiktan
sonra karsl farafin size kars
en iyi hamlesini yapacagini
dUstinmeniz gerekir. Bunun
icin de her hamleden sonra
oldugunuz tarafi birakip karsi
taraf gibi oynamali ve onun
yapabilecegdi en iyi
(savunma) hamlesini
bulmaniz gerekir.

Baska bir dnemli noktaysa
taslarn konumlandir. Bunlar
arasinda en dnemilisi karsi
tarafin Sah’inin bulundugu
kare ve cevresidir. Sorunun
altinda "Beyaz oynar ve
kazanir* yaziliysa bu agikga
Siyah’'in gt¢ bir durumda
oldugunu ve birka¢ hamle
sonra oyunu kaybedecegini
gbsterir. Bunun icindir ki hem
Siyah Sah’in konumunu,
cevresini ve hem de onu
koruyan taslarn yerlerini iyice
belirleyin. Ayni sekilde
kendinizin saldin halindeki
taslanni ve konumiarini
saptayin. Siyah Sah’a karsl
yoénelmis birgok taginiz vardir.
Burada 6nem kazanan
noktaysa bu faslardan
hangisinin ne zaman hamle
yapacadidir. Bunu belirlemek
icinse karsl tarafin sizin

saldirniza karsl yapacagi
hamleyi bulup bu karsilikl
hamlelerden sonra kimin
kazanca gidecegini
cdzumlemelisiniz. Bu sizin
analiz gucunuzu dlcmeye
yardimci olacagi gibi bu
glcunuzu artirmayr da
saglayacaktir.

Bu gibi sorular ¢ézerken
genellikle sizi cdzUme
goturen cok kolay bir yol
vardir. Bu da yapacagdiniz ilk
hamleyle belirlenir. Cesitli
durum ve konumlar analiz
eftikten sonra bir hamle
secip onu yaparsiniz. Eger
dogru hamleyi se¢gmisseniz
bu hamleden sonra karsi
tarafin pek cok durumda
kurtulusu yoktur. Ancak
yaptiginiz ilk hamle dogru
hamle degilse oyunun
durumu birden degisir. Kimi
zaman siz oyunu
kazanacaginiz yerde bir de
bakarsiniz ki kars taraf
yaphd savunmayla karisik
saldin hamleleriyle sizi zor
durumda birakir hatta oyunu
bile kazanabilir. Bunun
olmamasi icin kendii
Sah’inizin konumu ve
cevresini de géz dnunde
tutmalisiniz.

Ik hamleyi yaptiktan sonra
durup bir kez daha dusunun.
Dogru hamleyi se¢cmis olsaniz
bile tahta uzerindeki
konumlar degisecedi icin
yeni bir analiz yapmaniz
gerekebilir. Bunu asamali bir
oyun olarak disunun. ilk
asamayi basaryla gecip
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ikinci asamada karsiniza yeni
bir soru cikmis gibi. Tahta
Uzerinde yeni bir konum
oldudu icin analizinizi gok
daha rahat yapabilirsiniz.
Cok zor bir soruyu daha
dnceden ¢dzUp daha
kolayiyla ugrasmak gibi bir
sey. Bu hem size éSnceden
yaphdiniz analizin ne denli
dogru oldugunu gdsterir hem
de asll satrang oyunu
oynarken kafanizda bir plan
kurup birkac hamleyi
dustnerek oynamanizi
engeller. Genelde pek ¢ok
kisi oyunun basinda bir plan
kurup dort bes hamle sonra
bile bunu uygulamaya
calisip fahta Uzerindeki yeni
konumu hesaplamadigi igin
kdTU bir oyuncudur.

Bu gibi sorularla ugrasmak
satrancinizi cok gelistirir. Bu
t(r sorulan hemen hemen her
yerde bulabilirsiniz. Genellikie
bircok gazetede her gun
béyle en azindan bir soru
yayimlanmaktadir. Dikkat
etmeniz gereken bir konu
daha var: Eger sorunun
basina oturup bir trld ¢6zum
yolunu bulamiyorsaniz
soruyla ugrasmay! birakin.
Belki birkag saat belki birdkag
guin sonra sorunun basina
oturdugunuzda daha
dnceden géremediginiz
yollarn aninda bulacaksiniz.
Bu da soruyla ilk
karsilastiginizda ¢6zUm
Uzerinde yanlis tasarlayimda
bulunmaniz ve bundan
kurtulamamanizdan
kaynaklanir. Simdi sorulara ve



...5e7) 2. Axcé+ Verzir'i alrr.

1. Kd8+! 1-0 Eger 1. ...5xd8 (ya da 1.

1. 1. Vxc5+! 1-0 1. ...Vxc5 2. Fxaé mat.

lil- 1. ...c3! 2. Bxc3 yoksa 3. ...c2 ve 4.
...fxb2 2. ...Kxb1 3. Kxb1 Ve4 Fil ve
Kale'’yi catala alip kazanir.

IV- 1. Kf71 1-0 1. ...Vxf3 2. Kxf8+ Fxf8 3.
Ff6 mat eder.

yanitlarina bakalm.

VII- 1. Abé! Kxc4 2. Kxd8+ $c7 3. Ae8+
$cé 4. K8+ $bS 5. Kxcd devamu 5. ...Ff8
6. Kd5+ Fc5 7. Kad.

X- 1. Vd8! $xd4 ya da 1. ...Vc1+ 2. §g2
Vxc2 3. Vxe7+! $xd4 4. Ff3! Ardindan
mat tehdidi gelir 5. Ve3 ya da Vdé
hamlelerinden biriyle. 2. Ff3+ $e5 3.
Vxe7+ 1-0 3. ...5f5 4. g4+ $f4 5. Ved mat.

V- 1. ...Ff21 2. Vxf2 ya da 2. Ag2 Fxd3!
Ve 3. ...Vb2 mat. 2. ...Vxb3+ 3. $cl
Va3+ 4. $d1 ya da 4. $b1 b3 5. Ff1 Fa4!
Ve 6. ...c2+. 4. ..Val+ 0-1 Eger 5. $e2
b3 6. Vb Vb2+ 7.$f1 ¢2 Vezir'i alrr.

VIII- 1. Vxgé! Fxgé 2. Fd5+ Keé ya da 2.
...5h8 (2. ...5f8 3. Ah7 mat) 3. Af7+ $h7 4.
Axd8 Kxd8 5. Kxab. 3. Fxeé+ 1-0. 3. ...$f8
4, Ah7+ $e8 5. d7+ Se7 6. Fgb+ kazanir.

Xi- 1. Af6+!l Fxf6 2. Ke7+ Fxe7 3. VI7+
$h8 4. dxe7 1-0 Ciinkii ana yol sdyle
devam eder: 4. ...Ve8 5. Vfé+ $h7 6. Ff7
Kbé 7. Fxe8 Kxf6 8. Fxgé+ Kxgé 9. e8=V
€2 10 Vd7+ $g8 11. Ve8+ $g7 12. Vxc2
Abé 13. Vxf5 kazanir.
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VI- 1. Vxg5+! 1-0 Eger 1. ...Fg6 2. Vxf6; 1.
...Fxg5 2. Kxg5+ Fgb 3. Ae7+! Vxe7 4.
Kxc8+ mat eder.

IX- 1. ...Aed! 2. Fxed Fxed+ 3. $xal Kxc3!
4. Af3 Kc2 0-1 ¢cUnkU 5. Ad4 Fxd4 6.
exd4 Kxe2.

Xil- 1. ...Vxb4+! 2. Fxb4 Kd2! 3. Vxd2 (3.
Abxd?2 ya da 3. Afxd2 ya da 3. Fxd2 3.
...Ac2 mata neden olur. Ve de 3. Kxd2
axb4 mat.) 3. ...Ac2+! 4. Vxc2 axb4
mat.

Ozgur Tek



