ecen sayida satran¢g oyununu tanim-

lammg ve gerekli agiklamalan yapmig-
tik. Satrang, yetenek ve diizenli galisma
isteyen bir oyundur, lyi bir satrancgimn
oyunda bir ana plam (strateji) ve bu pla-
m gerceklestirmek igin yardimer planlan
(taktik) olmahdir. Satrang problemlerini
gOzmek, satrangcinin taktik yetenegini ge-
listirmesi yoniinden Faydalidir.

Satrang problemleri genel olarak be-
yazlar oynar ve belli sayida hamle so-
nunda mat yapar seklinde verilir. Bu
problemlerin c¢ok rastlanan tiplerini asa-
fhida oldugu gibi gruplandirabiliriz.

a—Siyah sahin gidebilecegi belli sa-
yida kare vardir. Bu, tiplerde coziimde ge-
nel olarak beyazlarin ilk hamlesinin mat
tehdidi almasi diisiiniiliir.

b—Siyah sahin oynayabilece@i kare
yoktur.

¢— Siyahlarin sah dahil hi¢ bir ileti
oynamaz durumdadir,

b ve c tiplerinde genellikle g¢oziim,
hamle sirasim siyahlara veren fakat on-
larin mata kars: savunmalarim bozan bir
bekleme hamlesi baslayan hamleler zinci
ri olur.

Problemleri ¢ozerken su tavsiyelere
uyulmas: faydahdir,

- a— Problemlerin ¢oziimiine genellikle
sah diyerek baglanmaz,

b — Problemleri deneme ile gozmeyi-
niz. Bu mantik zincirinizi, hayal giiciinii:
zii zay:ﬁa::r Problemi mubhayyilenizde
goziiniiz.

c—Siyah ve beyazlann olanaklarin
daha dogrusu pozisyonu iyice kavrayimz.

d — Siyahlarin savunma olanaklarim
nasil ortadan kaldiracagimzi, yapabilecegi
hamleleri saptaymn.

e— Biitiin ¢oziimlerde siyahlarin mat
olabilecekleri pozisyonlan gbzoniine geti-
riniz ve hamle zincirini buna uygun kuru-
nuz.
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Problem No: 1
Beyaz oynar, iic hamlede mat yapar. (Sekil 1.)

Beyaz oynar, iic hamlede mat yapar.
(Sekil 1)

Problemde siyahlarin sadece iki piyo-
nu hareket edebilir durumdadir. Ug ham-

lede mat olacagina gore, siyahlar sadece
iki hamle yapabilirler. Bu hamleler;

a—e veya g piyonlanm iki hamle oy-
namak,

b — piyonlan birer kere oynamak,
¢ —bir kere piyonlan, bir kere piyon-

larin oldufu karelere sahi oynamak.
hamlelerinden ibarettir,

Miimkiin olan mat durumlan, beyaz
vezirin €3, g3 ve d6 karelerinden sah
demesi ile gerceklesir. d6 karesinden
sah deme hali, siyahlarin e piyonunu oy-
namasi ve sahi pivonun yerine getirmesi



halinde miimkiin olur. Beyazlann, siyah-
larin miimkiin hamlelerine kary: yapabi-
lecekleri hamleleri inceleyelim.

Siyahin g3 hamlesine karsiik beyaz
Vg2 oynar ve sivahin g2 hamlesine mani
olur. Bu halde vezir ilk hamlede bulun
dugu diagonel iizerinde bulunmalidir, O
zamansiyahlarin $g4 veya piyon e4 den
bagka yapacak hamlesi kalmaz ki, her iki
halde de Vg3 hamlesi ile beyazlar mat ya-
parlar.

Siyahin ed ile baghyacagi hamleye kar-
sihk beyazin vezirle dé ve e3 karelerinden
sah deme olanagim veren Va3 hamlesidir.
a3 karesine vezir a8 karesinden gelebilir.

O halde netice olarak ilk hamlenin (biz
buna anahtar hamlesi diyoruz) Va8 olaca-
g1 bulunur,

Coziimiin notasyonu, varyantlan ile bir-
likte asag:da gosterilmistir,

. Va8!

3 VxP+, mat
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Problem No: 2
Iki hamlede mat (Sekil 2.)

Coziimii gelecek sayida verilecek prob
lam No, 2 de anahtar hamlenin, sivahlarin:
mat alabilecekleri kareleri savunan Aalet-
lerin durumunu bozar, onlar oynatmaya
zorlayan hamle olacagim ipucu olarak ve-

riyoruz.
Basarilar..




