satranc

Hazirlayan: Cezmi AKSOY

Taslar:

Siyah: Se3

Sl
Fots' .

cOzUm:

gl

Beyaz: Sel, Kc4, e2

{ Beyaz ile Siyah sanki bir vals klvrakllglnca ya-

: M?:':' vas yavas donerek yer degistirirler.
- l 1-SH1, Sd2;
A s 2-§f2, §d1;
. 3- Se3, Sef;
DORT HAMLEDE MAT

4-Kc1 mat.

KUFIJEL

Taslar:

cOzUM:
2- a7, Fxa7;

3-.... Kb§;

tanimlayabiliriz).

BEYAZ OYNAR KAZANIR mat eder.

1-Fb6-1,cxFb6;

Beyaz Sb3, A08 Fgl, a4 a6, b5
Siyah: Sa5, Ke8, Fb8, Ae5, c7, d7

3- Ad6 (Korkutma, 4- Ab7 mat)

4- Sa3!, Siyah zugzwanga gelmistir (Zugzvvang',
zorunlu hamle ya da sanssiz ve zor hamle olarak
Beyaz bundan sonraki hamlede

matemanitiik

Hazirlayan: Berkman SAHINER

Gecen Sayidaki Sorularin Gozumleri:

Cozim 1 ' i
; 1 r \2 r?
- C+A+A+C-2- —_n — - —
i 2 2 4
1 ,
C+A+A+C= -itr
4

oldugundan A.= B'dir.

Cozim 2

ik parayr masanin tam ortasina (Simetri merkezine)
koyariz: Daha sonra, rakip nereye para koyarsa onun,
merkeze gore tam simetrigine para koyarak oyunu
slrdirdriz. Onun para koyacagl yerin simetrigi her

242

zaman bos olacagindan,
olanaksizdir.

oyunu kaybetmemiz

Cozim 3
Tersten duslinelim:
1) Ortada 6 ¢cop varken, sira rakipteyse kaybeder

2) Ortada 12 ¢op varken, sira rakipteyse yine kaybeder
cunki o ne alirsa alsin onun aldigini altrya tamamlayarak
bu durumu 1 No'lu duruma cevirebiliriz.

3) Ortada 18 cOp varken sira rakipteyse, bu durum 2
No'lu duruma cevrilebildiginden rakip kaybeder.
Dusunceyi surdirerek, ortada 6'nmin kati kadar ¢op
varken sira rakipteyse kazanacagimizi anlariz

O halde, ilk biz oynar ve 4 ¢6p alinz.

.
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h)?i@ Hazirlayan: Micahit UNER

* Pik 104
v Kor A 9853
* Karo V73
. . Trefl 875
K
* Pik D 98632
B D v Kor V7642
. Karo 5
G * Trefl R
Guney  Kuzey “Dogu?  Glney
Pas 2 Karo
Pas 3 Karo 3 Pik 6 Karo
Hepsi Pas

-Siz dogudasiniz. Ortaginiz pik ruasmi cikti ve giiney as ile aldi. Kér Asini cektikten sonra, giiney Karo Asini ceker
ve karo 8'lisi ile yerin valesine dogru gider, bu sirada bati 4'lii ve 2'li vererek eko yapar. ikinci karo déniisiine ne
baslarsiniz? (Dogu olarak)

G*c»n Sayinin GCézimur

Oyunda guney hakli olarak ilk eli bagisladi. Amag tabii dogunun ileride trefl ruasiyla el tutup pik dénmesini
Onlemekti. Deklaran ikinci trefli aldiktan sonra kozlari bilirdi ve karo ruasina empas yaparak karo damiyla yerde
kaldi.

Deklaran simdi karo asini cekecek olsa bati ruasmi debloke eder ve boylece tgiincii karoyu valeylé alan dogu
pik doner. (Konusmalara ve ¢ikis kagidina gore, pik asiyla karo ruasi buylk bir olasilikla batidadir) Onun icin
¢6zum ikinci karoyu elde oynamaktir. Ancak guney kozla ele gecince bati karo ruasmi atti ve deklaranin
korktugu basina geldi: Dogu uc¢unci karoyu alip pik dondi ve oyun bir batti.

Dogru oyun hi¢c koz gekmeden karo empasini yapmaktir. Deklaran o zama/1 kozla ele gegip ikinci bir karo oynar.
Bati kuguk verirse deklaran asla alir ve bir karo daha oynayarak eli batiya verir. Bati ruayr koyarsa giney
bagislar. BOylece deklaran kozlar bitirip yerin sag karosuna elinden bir pik kacar.

Batinin eli sdyleydi: Pik A10
Kor 72
Karo R 98
Trefl D V9852
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