Yetersiz Guc

Oyunun sonuna yaklagirken beyaz takimin yalnizca 7
fili ve ati kaldi. Siyah takiminsa veziri ve bir de piyonu
vardi. Siyah takim Gstan durumdaydi. Siyah gah oyunu
kazanacaklarina emindi. Ozellikle piyonu en son yataya
getirmeyi bagarir ve vezire donugturebilirlerse siyah
takim kesin oyunu kazanirdi.

Siyah takim, sirekli
gahi tehdit ederek
rakibinin hata
yapmasini bekleyip
bir gig ya da ¢atal
hamlesiyle beyaz
takimin filini ve atini
almayi planliyordu.

Beyaz takim, siyah
takimin Gstnlagana
gbrayordu. Bir fil ve
atla, vezir ve piyona
kargi pek ganslart oldugu
sdylenemezdi. En bayuk
kaygtlart siyah piyonun
son kareye ulagip vezire
dénagme olasiligrydi.
Buna bir dnlem almak
icin beyaz at ve fil, siyah
piyonu tehdit etti.

Bu nedenle vezirle h5
karesinden gah ¢ekti.
Beyaz takim filini h2

karesine getirerek gahin
onana kapatti.

Beyaz gah, piyonun oyuna girmesiyle oyunu

Siyah takim piyonunu

donagtirerek oyunu kazanmalarinin iyice zorlagtigini anladi. Tam bu sirada
bir an énce kazanmak siyah piyonun hizasindaki siyah gahi fark etti. Oyunu
amactyla piyonunu kazanma olasiliklari dugukta. Berabere kalmanin

oynadi. Oynadi§ kare, kaybetmekten daha iyi bir segenek oldugunu dagundu.

at tehdidi altindaydi.
Ancak siyah vezir

o kareyi koruduguna
gbre sorun olamazdi.

Beyaz gah, ata
¢5 karesinde f e )
dluran piyomll 5 ' = Bt -“l" $ah agmazinda
almasini sdyledi. -] W hdo= N kaldigini gé

Beyaz at énce 1 ﬂ?p ./ s%ghg\:\eg:)ren

ne oldugunu
. donakaldi. Oyunu
anlamadi. Ancak tahtadaki kazanamayacaklarini

pozisyona baktiginda anladigindan gahina
hemen arka ¢aprazinda bakarak ve g1
duran gatn gordugande karesinde duran beyaz fili

beyaz gahin siyah takima
beraberlik igin kurdugu alarak oyun digina ¢ikard.

tuzagi fark etti.

Bu, sonucu daglanuimeden
yapiimig acele hamlenin
ardindan, beyaz fil g1
karesine gelerek veziri gah
agmazina aldi.

Hemen ardindan da beyaz gah,
g1 karesindeki veziri aldi. Tahtada
yalnizca beyaz ve siyah gah kalmigti.
Birbirlerini mat edecek yeterli gugleri
olmadigindan oyun berabere bitti.
Boylece birkag hamle énce oyunda
Ustunlaga olan siyahlar beraberlikle
yetinmek zorunda kaldu.

Beklemedigi bir bicimde
piyonunu kaybeden

siyah takim, veziriyle ¢5
karesinde duran ati aldi.
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Satrangta oyun Gg¢ farkl bicimde sonuglanir.

Beyaz kazanir, siyahin kazanir ya da oyun
beraberlikle sonuglanir. Peki ya beraberlik
hangi durumlarda gergeklegir?
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-~ Oykiumizde de
~ oldugu gibi oyun
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~* taglarin rakibi mat
. etmeye yetecek
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~ . Rakip, sah gekmedigi hdlde, yani gah

tehdit altinda degilken, gahin hamle -f;-'-_->;‘-"
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ve oynayacak bagka bir tagin da
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| olmamast durumudur. Bu durumda oyun |+ |

berabere bitmig, yani pat olmug olur.
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. 4. Eli (50) Hamle Kurah S,
“ 1 Oyunun son elli hamlesi boyunca R
: hi¢ piyon hamlesi yapiimamig ve hig

. 3. Konum Tekrar
‘.. Qyun sirecinde

| belli araliklarla ya

- da art arda ayni
konum, var olan
tim olanaklariyla
birlikte ¢ kez
tekrarlanmigsa
oyun beraberlikle
biter.

tag alinmamigsa oyun beraberlikle

A, -+ sonuglanir. Bu kuralda iki kogulun da et

gergeklegmig olmasina dikkat edilmelidir. - -
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5. Anlasmal Beraberlik

Oyun sirasinda taraflardan birinin
beraberlik teklifi etmesi ve digerinin
bu teklifi kabul etmesiyle de oyun
beraberlikle sonuglanir.

e T

Beyaz +0.klmm

agmazdan hGSII
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Beyaz Siyah
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