Acilisa Dikkat!

Bir oyuna rastgele
piyon surerek
baslamak oyunu
kaybettirebilir. Iste
acilista neden rastgele
piyon sirmemek
gerektigini gbsteren
carpici bir érnek. ..

1.e4 e5 2. Af3 16?

Siyahlarin bu konumda

e5 piyonunu beyaz attan
korumak icin f6 karesine
piyon surmesi pek cok
nedenden dolayi uygun
olmaz. Bu nedenlerden

biri, siyah atin f6 karesini
kullanarak cikisinin
engellenmis olmasidir. Ayrica
a2-g8 ve e8-h5 caprazlari
beyazin saldirisina acik hale
gelir. €5 piyonunu korumak
icin Acé ya da piyon dé
hamleleri daha uygundur.

Bu durumda beyazlar 3. Fc4
gelisim hamlesiyle oyuna
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devam edebilir. Fc4 hamlesi
a2-g8 caprazindaki kareleri
kontrol ettiginden siyahlar
rok yapmakta zorlanir. Hatta
beyazin daha oyunun basinda
kazanmasini saglayacak daha
iyi bir hamlesi var:

3. Axe5! Beyazin atini feda
etmesinin nedeni siyahin
sah kanadini zayiflatmak
istemesi.

3. .. fxe5 At fedasini

kabul etmek siyahlarin
hizla kaybetmesine neden
olur. Aslinda feday kabul
etmektense 3. ..Ve7 4. Af3
Vxe4 5. Fe2 ile micadeleye
devam edilebilirdi.

4. Vh5+ Se7 bu hamle

tek care. Siyah eger

4. ..g6 hamlesini yapsaydi

5. Vxe5+ ve cifte tehditle h8
karesindeki kale kaybedilirdi.

5. Vxe5+ $f7 6. Fc4+ Sgb
Siyah 6. ..d5 7. Fxd5+ $Sgé
ile oyuna devam ederse yine
kaybeder; 8. h4! h5 9. Fxb7!
Fxb7 10. VI5+ Shé 11. d4+
g5 12. VI7! Ve7 13. hxg5!+
Vxg5 14. Kxh5 Mat.

7. V{54 Shé 8. d4+ Acarak
sah. Béylece c1 karesinde
duran fil bir anda tehdit
haline donusur. Filler atlarin

tersine daha uzaktaki kareleri
kontrol edebilir.

8...959. h4! Simdi de beyazin
kalesi saldiriya katilmaya
hazirlaniyor. Kaleler agik
hatlarda daha etkin olarak
kullanilir. Bu nedenle kaleleri
ya acik hatlara getirmek

ya da onlar icin hat agmak
gerekir.

9...d5 Eger 9. .. Sg7 hamlesi
yapilsaydi; 10. VI7+ Shé 11.
hxg5 + + cifte sah ve matla

oyun biterdi.

10. V7! Fb4+ 11. $f1 ve
siyah terk eder. Beyazin
tehdidi 12. hxg5. Bu durumda
mattan kacis yok!

Bir Soru
Beyaz oynar iki hamlede mat
eder.
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