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Mat yapabilmek icin oyunda belirli bir giice sahip olmak gerektigini artik biliyoruz. Yoksa oyu-
nu kazanamayiz. Ama bazen dyle durumlar olur ki, oyunculardan biri tek kalan sahini ya da
hicbir tagini oynatamaz. Ustelik sahi da tehdit altinda degildir. iste, bu duruma “pat” diyoruz.
Pat, satran¢ oyununda berabere kalma durumudur. Oyunda kimse kazanamadigi icin, iki taraf

da yarim puan alir. Eger oyun matla biterse kazanan tarafa 1, kaybedeneyse 0 puan verilir.

Artik Diyagramda hamle si-
rasi siyahin ve goérdugunlz gibi
sahin kurallara uygun hamlesi
yok. Ayrica siyah sah, beyaz ve-
zir tarafindan fehdit altinda de-
gil. Bu iki nedenden dolayl oyun
pat’la yani, berabere bitti. Be-
yaz kazanabilecedi bu oyunda,
bir puan alabilecekken dikkat-
sizlik nedeniyle, yarm puana roz
olmak zorunda kaldi.

Kuvvetli oyuncular cok de-
neyimli olduklarnndan, oyunlarin-
da pat’i kolayca engelleyebilir-
ler. Ama satranca yeni basla-
yanlar i¢in bu zordur. Bu neden-
le cok dikkatli oynamak gerekir.

" Kuvvetli durumdayken pat ol
3 - masina izin vermemek dogru bir
yoldur. Ama, oyunda zayif duru-
mMa dustugumuzde bu konumla-
n bilirsek kendimiz igin yaratabili-
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riz. CUNkU, k&TU konumlarda pat
yapmak basandir. Asagidaki di-
yagram buna ¢ok guzel bir &r-
nek olabilir.

Bu konumda, siyahlar hem
gucli hem de c2 karesinden
mat istiyor. Ancak, hamle sirasi
beyazda. Beyaz vezirin tahtada
olmadigini ddstinuin simdli, konum
pat olacak! Evet, oyun séyle de-
vam etti; 1. Vib8+ Sxo8 PAT. Beyaz
sahin gidebilecegi kare yok.

Asagidaki problemleri ¢coz-
meyi deneyehbilirsiniz.

1. Beyaz oynar,1 hamlede pat

2. Siyah oynar, 2 hamlede pat
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