SEKIL 33

Sekil 33'de yine “gifte sah” demenin blyiik rol
oynadigi bir oyun gérliliyor. Sivah cabuk bir
zafere ulagmak isterken hata yapiyor: 1... Agd?
Beyaz beklenmedik bir hilcuma baslivor:

2. V:g7+15:87, 3. Al5+, Siyah terkeder.

(3... 5g8. 4. A:e7X)

SEKIL 35

Sekil 35°de at ve fille matin iki Gnld Grnegi
sunuluyor, fil sahin hareketini engelliyor, bu
durumda mimkUn iki yerden birinden atla sah
demek mat yapar. Bu durum genellikle sah
kanadinda ve sahin su veya bu nedenle rok
yapamadifs durumlarda g&riillr.

Sekil 34°'de Kf3-h3 hamlesinden korunmak igin
siyah sbyle oynuyor: 1... Fg7. Bundan sonra
beyaz akil durdurucu hiicumuna baglyor: 2.Ad5!
Artik siyahin mati dnleme olanag yoktur:

2. F:hb, 3. Ae7Xveya2,, . A:d5, 3.V:g7X, Eger
2... F:b2 ise siyah vezir kaybediyor: 3. Ae7+.
Eger 2... 16 ise 3. Ae7+, 5i7, 4. V:h7 ve siyah
karyi konulamaz bir hicum altindadir. Bu
nedenle siyah terkeder

SEKIL 36

$ekil 36'da e5'deki kale eB veya g5’den dlduriicl
darbe indirebilir, fakat her iki kareyi de atlar
koruyor. Demek ki atlardan birini ortadan
kaldirmak gerek: 1. Ad2! dé. (Oyunun sbyle
devami beklenebilirdi: 2. K:ed, A:ed, 3. A:ed.
Fakat siyah bir bagka kurtulug buluyor: 3... 15,
boylece siyah sah gikacak bir delik bulmustur),
2. Aled!l de 3. A1 fBX,
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