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1) Beyaz 6-2 oynar

Beyaz 11'den bir taginy alarak
3'deki Sivah rasy vurur. Bevaz bu-
nu yaparken 1'de ve 3'de iki agik
vermigtir. Fakar Siyah'in i¢ alam
van agikor ve Beyaz kinlsa hile Si-
yah'm 10°daki tasini vurabilir. Be-
yazin 7'den 1'¢ oynamas: yanlistir,
6 kapisi bozulmamahdir.

2) Siyah 1-1 oynar.

Sivah 7'deki iki rasim S'e getir-
melidir. Bivlece hem iki tagini ige-
i girmig olur, hem de ilerde Be-
yaz't kirarsa i¢ alanim biraz daha
kapatmig olur.

3) Siyah 4-3 oynar.

Sivah, Beyaz'in Yiindeki iki ta-
sindan birini 10%a gelmelidir. Si-
vah'in 3'de birakufn agtk kinlirsa,
Siyah'in da 3'deki beyaz tay kir-
mak igin sanst vardir; biylece mars
yapabilir. Siyah vanvana aldifi 6
kapryr asla bozmamalidir,

1) Beyaz 4-1 oynar

Beyaz 6'daki iki tagini 5'e ve
2've oynar. Sivah'in 1'deki tagini
kirmak amatiree bir oyundur ve
Bevaz'm gok kolayca venilmesine
neden olabilir.

5) Beyar 4-2 oynar

Bu oyunda Siyah o kadar ivi du-
rumdadir ki Beyaz'in yapacagi en
ivi sey Siyah'm i¢ alanina yerlesip
onu igten vurmaktir. Bu nedenle
Beyaz 6'dan 4’ bir tay gelerek Si-
vahi karar ve bir tasim da 9'dan 5S¢
gelir. Kirthirsa Sivah'in i¢ alaninda
kalabaliklagmis olur. Beyaz verebil-
digi kadar agik vermelidir.

6) Beyaz 6-6 oynar

Beyaz, Siyah'in indeki rasin
7've gelmelidir; bivlece ilerde kag-
mas1 kolaylagms olur. Sonra 12'de-
ki iig tagim 7've gelmeli ve 1'deki
iki siyah tagin 6 kapisini kapamali-
dir.

7) Beyaz 4-2 oynar

Beyaz, 8'den bir tag alarak 2'ye
koyar; 12°den bir tag alip 7've gerir-
mesi yanhsur; giinkii bir tagin 6 ile
kinlma olasih@ en viiksekrr. Oysa
Beyaz'm 8'de biraktif tag, Sivah'm
I'deki taglaninca yalniz 6-1 veya 4-
3 ile kinilahilir, bu olasihik gok daha
azdir.

8) Beyaz 4-1 oynar

Beyaz 9'dan bir tag alarak 4'e
getrmelidir. Biylece kendi ig
alammizda kapi alma olasihiniz
artar. Sivah'in 9'da birakuginiz
agit kirmasi olasithig 17'de bir-
dir,

9) Beyaz 6-5 oynar

Beyaz 1'deki iki tagindan birini
12'yve getrmelidir. Bir tagimn igeni
girmeye bu kadar yaklagtimlmas:
biiviik bir avantajdir. Beyaz'in 1'de
birakuigr agik kirilirsa, Beyaz da
1'de Siyah't kirabilir,

10) Beyaz 5-4 oynar

Beyaz 9'dan 4'e giderck Siyah'y
kirar ve 12'deki tagim 9'a geker.
4'de verdiginiz agik kirilsa da bu-
nun énemi yoktur. Siyah'in ig alam
agikor, Siyah sizi 4'de kiramazsa
4'ii kapatarak bir kaps daha alabilir-
siniz.

11) Beyaz 5-3 oynar

Beyaz 1'dek iki tagindan birini
4'e gelir, 9'daki tagini da 11'e
¢eker. Beyaz 1'de agik vererek
Sivah'in 4 atarsa onu kirmasing sag-
lar. Beyaz 1 ve 5'deki iki agikran
birini Kirabilir bu ise oyunu almasi
demektir.

12) Siyah 1-1 oynar,

Beyaz 1'deki tagi abir ve 4'deki
lig tasim 3'e gewirit. Simdi Siyah'm
tek kazanma umudu 3-3 ve daha
biiyiik bir ¢ift atmakor. 3 tagini 3¢
getirmese ancak 4-4, 5-5 ve 6-6 ile
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