SATRANC OGRENiIYORUM (IV)

Kendisine Sah! ya da Kis! de-
nilen Sah.
1. Emin bir yere kacar.

- N W e G >N

abcdefgh
Beyaz Sah, kendisine Sah! di-
yen siyah Kale'nin ates alanindan
kagmak zorundadir. ¢5, d5, e5,
c3, d3, e3 karelerinden birine oy-
nayarak, Sah! tehdidinden
kurtulur,

2. Sah!. Kig! diyen tasi ortadan
kaldhirir,
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abcdefgh
el karesindeki beyaz Fil, Sah'ini
tehdit eden siyah Kale'yi yedi.
3. Kis! diyen tasla kendi Sah’i
arasina bir baska tas getirerek sal-
dirty) perdeler.
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Kahraman OLGAC

f2 karesindeki beyaz At, e4 kare-
sine oynayarak Sah'ini tehdit
eden siyah Kale'nin atesini per-
deledi.

abcdefgh

$Sah, kendisine Sah! denilince,
emin bir yere kagamaz, Sah! di-
yen tasi ortadan kaldiramaz ya da
Sah! diyen tasla kendi arasina
perdeleme yapamazsa MAT olur.

Kendisine $ah! denilmeden
Sah, higbir yere oynayamiyorsa
oyun beraberlikle biter. Bu ente-
resan duruma PAT denir

Beyaz Sah hicbir yere oynarm-
yor. Bagka bir tas da oynayami-
yor. Kendisine Sah! da denilme-
mig: PAT

Sira siyahda olsa 1..Va3-b2
hamlesi ile mat var. Beyaz, can
havliyle boyuna oynamak zorun-
da.

1.Vh5-e8 $g8-h7

2.VeB-h5 Sh7-g8

3.Vh5-e8 Sg8-h7

4.Vh5-e8 Bu durumda beyaz,
“daimi Sah!"" diyerek oyunu bera-
berlikle bitirir.

Basit oyunlar:

1.e2-e4 e7-e5

2.Ag1-f3 Ab8-c6

Beyaz Al e5 piyadesini istiyor.
Siyah At ise piyadeyi savunuyor.

3.Ff1-c4  Ag8-e7
4.d2-d4 ebxd4
5.Af3xd4  AcBxd4
6.Vd1ixd4

Her Iki taral da birer At ve bi-
rer piyade alarak son duruma gel-
diler. Simdi siyah Gnlemli (1), yani
glizel bir hamle yapiyor:

6..Ae7-c6!

Siyah A, beyaz Veziri isteye-
rek bir tempo kazaniyor.
7.Vd4-d5s!.

Beyaz Vezir de glizel bir ham-
leyle cevap veriyor. Tehdidi su:
c4'deki Fil'inin yardimiyla f7 kare-
sindeki piyadeyi alarak mat yap-
mak. Siyah'in bu mat gérmesi ve
onlem almasi gerekirdi. Ama ace-
mi oyuncular mat gérmeyip hayal
pesinde kosabilirler. Nitekim bu-
rada siyah, cok koti bir hamle ya-
narak oyunu kaybediyor:

7..AcB-b4??

8.Vd5xI7 mat,

BILIM VE TEKNIK



1.d2-d4
2.Ag1-13
3.c2-c4
4.e2-e3
5.Ff1-c4
6.Af3-e5

7 Fcaxf7 mat

ne

Federasyonu) kurallarina aykin
davramiglar:

1- Mazeretsiz turnuvayl ter-
ketmek,
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2- Mazeretsiz  bir
gelmemek,

3-Oyun salonunda analiz
yapmak,

4- Turnuva yapilan yeri ya da sa-
lonu terketmek,

5- Hamle sirasi kendinde oldugu
halde masay terketmek,

6- Diger yarismacilarla ko-
nusmak,

7- Baskalarindan, kitap ve not-
lardan yardim aramak,

B- Her ne sekilde olursa olsun
rakibini rahatsiz etmek,

9- Onceden oyun sonucu hak-
kinda anlasmak.

oyuna

Satrang ahlakina aykin davra-
niglar:

1- Oyundan énce ve sonra el sik-
may! reddetmek,

2- Oyunlara bilerek geg gelmek,

3- Oyunu kazanan oyuncuya
saygisizca davranmak,

4- Bir tuzak hazirlayip bunu ko-
t bir hamle yapiyormus gibi
oynamak,

5- Bilerek, bir hamleyi yazmak,
fakat baska bir hamle
oynamak,

8- Umutsuz ya da beraberligin
acik oldudu durumlari oyna-
makta israr etmek ve er-
telemek,

7- Ertelenmis oyunlara gelme-
mek,

8- Bilerek, fazla ya da eksik
hamle yazmak suretiyle raki-
bini yaniltmak,

8- Kayip durumda beraberlik tek-
lif etmek,

10- Gizli hamleyi “‘terk’" olarak
yazmak.
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