Slalom

Her kareye caprazbir ¢izgicizin. Sayilar
0 ¢embere degen c¢apraz ¢izgi sayisini
gostermektedir. Capraz cizgiler kapali
bir alan olusturmamahdir.
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Bilyeler

Diyagramlardaki bos hiicrelerden bazi-
larina bilye yerlestirerek, her okun tam
olarak bir bilyeyi gostermesini ve her

Diyagramin disindaki sayilar, o satirda
ya da sttunda bulunan bilyelerin sayi-
sidir.

bilyenin tam olarak bir ok tarafindan 132 1
gosterilmesini saglayin. Bilyeler birbi- 2 1 4
rine caprazdan da olsa degmemelidir.
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Satrang
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Uzun zamandir
ugramadigimiz satrang
kuliibiimiizdeyiz.

Ezeli rakipler

Irmak ve Mizikgi yine
karsi karsiya.

Beyazlarla oynayan

Irmak hamlesini yeni yapmis,
sakince Mizik¢’nin
hamlesini bekliyordu
(Diyagram 1).
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Rahattl, ¢unkd

gini biliyordu. Aslinda raki-
binin yapabilecedi cok az
hamle vardi. Ornegin Mi-
zikgl fT'deki filini oynasa he- |
men 2. Vxg2 ile mat edecek-
ti. H7'deki piyonu durdur-
makla gorevli atin ise h8 ve
g6 (ya daf7) arasinda mekik
dokumaktan baska secene-
gi yoktu. O halde tek yapma-
si gereken sahini siyah ata
yaklastirarak onu etkisiz ha-
le getirmekti. Ama bu ara-
da kendisinin de cok dikkatli
olmasi gerekiyordu: Eger sa-
hini beyaz bir kareye oynar-
sa (ornegin a2) f1'de pusuda
bekleyen fil c4'ten sah ceker
ve ardindan 2 piyonu vezir
cikardi. Ya da veziri g2’nin
kontroliinti birakirsa yine fil |
1 terk eder ve f2'deki pi-
yonun onu acilirdi. Aslinda
Irmak’in da tek hareketli ta-
si sahiydi, onu da yalnizca si-
yah kareler (izerinde hareket |
ettirebilirdi. Sanki bir mayin
tarlasindan gecirirmis gibi.

kazanaca-

Altin Kare

Hesabina gore oyunun muh-
sun.” dedive hamlesiniyapti.
" 1. $b2 Ag6 2. $c3 AhS 3.
 $d4Ag6

temel seyri soyle olacak-
ti 1..Ag6 2. Sb2 Ah8 3. Sc3
Af7 4. Sd4 Ah8 5. Se5 Ag6+
6. Sf6 Ah8 7. Sg7 ve beyaz
kazanir.

Irmak, iste boyle bir durum-

¢rnin hamlesini bekliyordu.
Celgelelim dakikalar gec¢
ti ve Mizik¢l bir turld ham-
lesini yapmadi. Oyuna ilgi-
siz bir halde, pencereden di-
sari bakiyor, ikide bir cep te-
lefonundaki mesajlari kont-
rol ediyor, hatta sikilmis go-
runerek uykulu uykulu esni-
yordu. Irmak en nihayet da-
yanamayip “Hadisenel” di-
ye bagirdi. “Sira sende! Niye
hamleni yapmiyorsun?” Mi-
zikel, yapmacik bir saskinlik-
la “Ne! Sira bende mi?” diye
karsilik verdi. “Hayir, sira asl|
sende! Su ise bak, ben de bu-
rada saatlerdir senin ham-
le yapmani bekliyordum.”
Mizik¢rnin - inadini - kira-
mayacagini bilen Irmak’in
onunla tartisarak vakit kay-
betmeye niyeti yoktu. icin-
den “Hamle
de olsa ne fark eder ki” di-
ye gecirdi, “Hatta daha iyi,
oyun bir hamle daha kisa
strer” Ne buyuk bir hata
yaptiginin farkinda degildi.

sirasi  ben-

“Peki, senin dedigin gibi ol-

Irmak duraladi. Bir seyler

' ters gidiyordu. ilk basta he-
sapladigl gibi sah e5 karesi-
da keyifli bir sekilde Mizik-
 diye dsiindd, “ben de baska
yoldan sahimiyaklastirirnm?”.
© 4.Se3 Ah8 5. $f4 Af7!

ne ulasamiyordu. “Olsun”

Irmak’in basindan asagi kay-

nar sular bosaldi. Sah siyah
kareler Uzerinde hareket et-
tigi strece hangi yolu secer-
se se¢sin atin onun yolunu
keseceqi
hamle sirasinin degismesi-
nin her seyi alt Ust edecegi-
" ni Mizikgi 6nceden hesapla-
misti. Bu arada Mizik¢r “Be-
ra-ber-lik! Be-ra-ber-lik!” di-
ye tempo tutuyordu. “Hig
bir sey elde edemezsin! Be-
" ni oyalama!”

aciktl.  Anlasilan

Irmak kendini toparlayarak
dustinmeye devam etti. Ah,
sahini beyaz bir kareye oy-
nayabilseydi her sey ne ka-
' dar giizel olacakti! O zaman
© 6.5f51? AR8 7. Sf6 ile kazanir-
di. Ama nafilel Canku eger
sah f5e giderse Mizik¢rnin
fili de yerinden firlar, d3’ten
' sah cekerdi. Hatta sah hangi
beyaz kareye giderse gitsin



fil sah gekmenin bir yolunu
buluyordu. Acaba filin ula-
samadigi bir beyaz kare yok
muydu? Sonra birden gozle-
ri parladi Irmak’in. Mizikgr'y
“Samatayi kes!” diye azarla-
diktan sonra hamlesini yap-
ti. Oyun soyle surdu: 6. Se3
Ah8 7. $d4 Af7 8. $¢5 Ah8 |
9. $b6 Af7 10. Sa7 Ah8

11.5a8!!
Diyagram 2

o[ a
7 A
6
5
4
. W
2 AidR
1 S A

a b c¢c d e f g h

Sah beyaz bir kareye gidin-
ce Mizik¢rnin da eli hemen
filine gitti. Ama eli havada
kaldi, ¢inkt a8deki saha fi-
lin sah cekebilecegi bir ka-
re yoktul Ylzd asildi, renk-
ten renge girdi. Ama yine
de cikmadik candan Umit
kesilmez ilkesiyle, mat ola-
na kadar oynamaya devam
etti: 11..Ag6 12. Sb8 Ah8 |
13. Sc7 Af7 14. $b6 Ah8
15. $c5 Ag6 16. $d4 Ah8 |
17. Se5 (Sah savunmayi de-
liyor!) Ag6+ 18. $f6 Ah8 19.
Sg7 Ag6 20. h8=V Axh8 |
21. $xh8 Ag3 22. Vxg3 ve

ardindan 23. Vxg2 mat!

Irmak, ne diyecegini me-
rak ederek hilesi bosa ¢ikan

Mizik¢rya bakt...

* Kk *

Sevgili okurlar, Irmak ve M- !

zike’'nin oyununda ortaya

¢tkan durum (Diyagram 1)
aslinda Unlt Rus etltcu Vi-
tali Chekhover’e (1908-1965)
ait bir kurgu (Schachmaty

v SSSR, 1937, ikinci Oduil).

Satran¢ tahtasinin geomet-
rik ozelliginden ustaca ya- |

rarlanilmis. Sah, siyah filin
ulasamadigr tek kare olan

a8e giderek tlicgen ma-
nevrasi (triangulation) yapl-
" yor (a7-a8-b8 hamle dizisi) |
Ve bu sayede tempo kaybe-
derek siyahi zugzwanga di- |
strlyor. A8 karesi, gercek-
ten de bu etudin yildizi ve
Rus satrang literatUrdnde

altin kare ismiyle taniniyor.

ce. Pratikte oOzellikle piyon
finallerinde bu manevrayi
bilmek hayati onem tasiyor.

Asadida ogretici bir ornek

var (Diyagram 3).

Diyagram 3
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Sira beyazda.

Tamamen dengeli bir pozis-

yon gibi gorlinse de burada

beyaz kazanir. Ama acele et- |

memeli: 1. $f52? Sd4!

Ve beyaz zugzwangda.

Kazanayim derken oyunu
kaybeder. Yolu bir hamle
uzatarak, yani lcgen ma-

nevrasi yaparak f5e ulas-
- 4. Fc7 mat. Ama ne care ki
sira beyazda. Kazanmak bu-
simdi 2. Sf5! Pozisyon ay-

mali. Dogru devam yolu 1.
Sfél olmali: 1... Sd4 ve iste

ni, ama bu kez siyah zugz-

wangda. Bu basit pozisyon-
1. $c1 Fel 2. $b2 (2. Sbi

da dahi bir incelik var: Be-

yazin g5 karesinden gece-
rek ayni manevray! yapma-
si felaketle sonuglanir ¢un-
ki bu siyah saha kendi t¢- |
basa donulmdus olur) Fd2
3. Sa2! (d3’teki piyonun fil-
le bloke olmasindan yarar-
laniyor.) Fel 4. Sal! Fc3+
- 5. §b1! (iste oldu. Sa2-al-
b1 hamleleriyle beyaz U¢
kurdugu problemlerle sat-
rang tarihine adini yazdir-
mistir. Ama az sayida ol-
makla birlikte etut de kur-
Taslari satrang tahtaniza di-
zip de bu hamleleri yapar-
saniz Diyagram 4’teki duru-
mun ikinci kez ortaya cikti-

genini yapma firsati verir: 1.
Sg57? Sd3!l 2. Sf5 Sd4 ve si-
yah kazanir.

- ABD'li Gnl kurgucu Willi-
Ucgen manevrasina gelin-

am Shinkman (1847- 1933)

mustur.  Asagidaki
sunda Uggen manevrasinin

kurgu-

bir uygulamasi var.

Diyagram 4
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William Shinkman
Detroit Free Press,
1881

Beyaz kazanir.

i Diyagram 4'teki pozisyon-
da eger sira siyahta olsay-
di beyaz kolayca kazanirdi.
- Ornegin 1.. b5 2. Fc7 mat
yadal.d22 Sc2d1=Vs 3.

Sxd1 Fd2(el) 3. Sxd2(el) bs

rada da ancak bir sah yuru-

yusu ile mamkan:

Fc3!3. Sa27? d2 ve kazanan
siyah olur. Diger yandan 3.
Scl Fel 4. Sd1 Fc3! Beyaz
hicbir sey elde edemeden

gen manevrasini tamam-
ladi. Fd2 6. Sb2 Fel 7. Sc1
Fc3 8. $d1!

- gini goreceksiniz.

Peki, sekiz hamle slren bu

©uzun manevra sonunda be-
© yaz ne elde etti?

Hamle sirasini siyaha geci-

- rerek onu zugzwanga di-
- strda!

Simdi siyah ne oynarsa oy-
- nasin beyaz yukarida anla-
- tldigr sekilde kazanacak.

* k ok
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Ayin Sorulan

Gec¢en sayidaki ayin sorularinin ¢oziimii

Diyagram 5 Diyagram 8
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Vitali Chekhover, 1937
Beyaz kazanir

(Chekhover’in bu yazidakiettidline
gore cok daha kolay bir ettit).
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Tivadar Kardos
Parallelé 50, 1950
iki hamlede mat
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William Shinkman
Detroit Free Press, 1882
Uc hamlede mat
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Frank Healey

Chess Monthly, 1885
Birinci Oddil

iki hamlede mat

1. Kaé! (bekleme hamlesi)
1..Va7(a8, b7) 2. Vd6 mat
1...Vc7(d6) 2. Vxc7(d6) mat
1..Ve5! 2. Ae2 mat

1...F= 2. Vxb8 mat

1..A= 2. Fg3 mat

1...Se5 2. Ad3 mat

Diger bekleme denemeleri
ise yaramaz.

Ornegin 1. Kb4? Va8+;
yada 1.Sb2? Ve5! 2. Ae2
mat??? (at agmazda).
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Diyagram 9

Otto Wurzburg

The Atlanta Journal, 1939
iki hamlede mat

Sira siyahta olsaydi beya-
zin mat hamleleri hazird::
1...h6(h5) 2. Vxg6 mat; 1...
Kg7(g5, g4) 2. Vxg7(g5, g4)
mat; 1...Kxg8 2. Kxg8 mat;
1..h3 2. Af5 mat; 1..f3 2.
Kxf3 mat; 1...A= 2. Ae2 mat.
Buna kurulu oyun (set
play) deniyor.

Ancak beyaz bu hazir mat-
larin  hepsini  koruyacak
bir bekleme hamlesi bula-
miyor. Beklenmedik anah-
tar hamle 1. Ka8! problemi
¢ozuyor: 1..f3 2. Vb8 mat!
Bristol temasi! Diger mat-
lar degismeden kaliyor.

Diyagram 10
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Louis H. Jokisch

The Nashville Daily American,
1888

Ug hamlede mat

1. Va8! Vezir siyah sahtan
olabilecek en uzak noktaya
gidiyor.1...e4 2. Va3! Se5 3.
Vdé mat; 2...g3 3. Vxg3 mat;
2..e3 3. Vxe3 mat; 1..g3 2.
Vg2 e4 3. Vxg3 mat. Para-
doksal anahtar hamlesiyle
unutulmaz bir problem.

Vitali Chekhover
(1908-1965)

William Shinkman
(1847-1933)

Otto Wurzburg
(1875-1951)

Bu yazida
bir kurgusunu sundugumuz
Shinkman’in yegeniydi.





