uguk Ustalara Kisa Matlar

Legal Mati

iste, efsane bir oyuncuya ait
gUzel bir mat, Onun adiyla ani-
lan oyun, insan aklinin Uretebi-
lecedi en guzel kombinezonlar-
dan biri. Kermur De Legal
(1710-1792), bu oyunu 1750
yillarda Paris'te oynamis.

Hamlelerdekl isaretlerin Anlamian
I iyi hamle

I ¢cok iyi hamle

? kot hamle

?? ¢ok kétl hamle

De Legal-Amator

1.ed e5 2.Af3 db

Siyahin bu hamlesi €5 pi-
yonunu korur, ancak f8 deki
filin cikisinl engeller. Bu ne-
denle 2....Acé6 daha cok ter-
cih edilir.

3.Fc4

Merkezi ve f7 karesini tehdit
eden eftkili bir hamle.

3...Fg4

Bu acmaz hamlesi biraz er-
ken. Temel ilke olarak, fillerden
once atin oyuna adim atmasi
onerilir. 3...Af6 daha iyiydi.

4.Ac3! lyi bir gelisme hamle-
si. Kurnaz ve gizli bir tehdit icer-
mesi daha da iyi. Elbette siyah-
lar kolaylikla bu tehlikeyi atlatir.
4.. Fxf3 ya da 4...Acbé oynayo-
rak. Ama tehdidi hissetmezlerse
tehlike canlan ¢calacak.
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4.96777? Rakip piyonlarla
oynamaya devam  ediyor.
Acllista femel ilke, figurlerin hizla
oyuna girmesi. Rakip, tehlikeyi
sezemedi ve olacaklardan
habersiz. Az sonra tahtada
simsekler cakacak!

5. Axebllll Gorkemli bir vezir
fedasl ya da at fedasi. Rakip
5...dxeb ile atl alirsa da prob-
lemleri var. Cunku, 6....Vxg4
hamlesinden sonra beyazlar
epey liyi durumda, neden?
CUnku, hem bir piyon &éndeler
hem de figurlerini iyi gelistirdiler.
Siyah icin ayni sey séz konusu
degdil. Ama elbette séz konusu
hamle k&tanan iyisiydi.
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5...Fxd1 inanimaz!! Beyazin
tehdidini géremeyen rakip, bu
olagandstu  armagani  kabul
etmig! Artk rakibe mat etmek
kaliyor.

6.Fxf7+ Siyahin en zayif kare-
si f7 piyonu. Zaten kotu
acllislarda, yanlislann bedeli bu
hamleyle édenir.

6...5e7 7.Ad5+ ve Mat.
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Bu oyundan ne 6grendik?
1. Acllista gereksiz piyon hamle-
leri yapilmamali.

2. Figurler micadele bagsladigin-
da hizia gérev alacaklan bdlge-
lere gbnderiimeli.

3. Zamani iyi kullanmak énemli.
K&6tU bir hamle her seyin sonu
olur: oyundaki gibi (4...g6??7?).
Beyaz, siyahin bu k&td hamlesini
cok iyi degerlendirdi. Satrancta,
siyahin durumuna dusmemek
icin dustnerek ve hesaplayarak
hamle yapmaliyiz.

Emine Sanh



