\ gah 2

Mac Bitti!

Siyah ve beyaz gah, uzun bir ¢galigma doneminin
sonunda gorevlerini yeni arkadaglarina birakacakti.

Yeni gahlarla deneyimlerini paylagmak igin

4 calistyordu.

Yeni gahlar ¢ok heyecanliydi
ve yanlig yapmaktan
korkuyorlardi. Beyaz gah
onlari sakinlegtirmeye

bulugmaya karar verdiler.

Size bugtine kadar oynanan
en guzel oyunlardan birin,
A "Olumsiz Oyun"u anlatmak

Usta oyuncular bile basit
yanliglar yapabilir. Onemli

olan bunlardan ders
ckarmak.

Siyah takim, vezirini

Bunu beyaz takimin

yapmig olabilirlerdi.

h4 karesine getirerek
erkenden oyuna soktu.

rokunu bozmak amaciyla

Yeni gahlar bu hamleyi
duyunca ¢ok sagirdi. Cunku
onlar da agiligin en temel
kurallarindan birinin veziri
erkenden oyuna sokmamak
oldugunu ¢ok iyi biliyordu.

Oyun, Sah Gambiti’yle
bagladi ve diger takim
bu gambiti kabul etti.

Siyah takim, b7 piyonunu
b5 karesine oynayarak
beyaz fili tehdit etti.

Siyahlarin bu
hamlesinden sonra
beyaz takim filini c4
karesine hareket ettirdi.
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Beyaz fil, b5
piyonunu alarak
oyun digina ¢ikardi.

Acilista merkez
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Siyah takim, g8 karesindeki
atini £6 karesine hareket
ettirdi. Bdylece beyaz
takimin e4 karesindeki bosta
piyonunu tehdit ettiler.

atini £3 karesine oynayarak
bogtaki piyonunu korumak

vezire saldirdi.
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Beyaz takimsa g1 karesindeki

Beyaz takim, merkezde duran f4
piyonunu almak ve bir piyon éne

yerine h4 karesindeki siyah

Siyah takim vezirini
h6 karesine ilerletti.
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gegmek amaclyla d2 karesindeki
Yolu acilan c1
karesindeki fil, f4

piyonunu d3 karesine ilerletti.
( piyonu tehdit ediyo
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karelere oynamasi
gerekmez miydi?
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v Boylece merkezde daha
& ﬁ fazla tosi ve kare kontrola

olacak. Ayni zamanda hb

karesindeki siyah veziri

tehdit ederek sis yapryor.

Siyah takim, agiligta geligim
tamamlanmadan ayni tag! iki kez
oynamama prensibini hice sayan
bir hamle yapti. Atini, 4 piyonunu

korumak amaciyla h5 karesine oynadi.

Yeni gahlar yapilan agilig
yanligliklarina kargin oynanan
oyuna hayran kalmigti. Oyunu
hamle hamle inceliyorlardi.

&6 Bilim Cocuk

Beyaz takim da ayni yanligi
tekrarlayarak geligimini
tamamlamadan ikinci kez
atini h4 karesine ilerletti.

Beyaz takim, iki kalesi de bogta
olmasina kargin oyunun on
sekizinci hamlesinde filini d6
karesine ilerletti.

Yeni gahlar buna gok gagirmigti.
Cunka bu hamleyle beyaz takim

iki kalesinden birden vazgegmisgti.
Oyunun devaminda siyah takimin
bogta kalan bu iki kaleyi de alarak
oyun digina gikardigini grendiler.




Oyunun sonuna gelmiglerdi.
Beyaz takim yirmi ikinci
hamlesinde vezirini f6 karesine
ilerleterek vezir fedasi yapti.

Siyah takim bu
feday! kabul etti.

Oyuna hayran kalmiglardi. Artik ikisi
de yeni maglar icin kendilerini daha
hazir hissediyordu. Satranglarini
geligtirmek igin farklt oyunlari
incelemenin ne kadar 6nemli

Ardindan beyaz fil e7 karesine

! i Yeni gahlar gagkinlikla
ilerleyerek gah gekti.

birbirlerine bakarak
“Mat oldu!” dedi.

: oldugunu artik daha iyi biliyorlardt.
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\ Satranc Ovunculan lcm Blrka¢ Oneru S

Bak, tek tek rakibin taglarina.
incele, hangi taglari bogta.
.\ En zayif noktasini yakala.
- \ Sakin taglarini bogta birakma!

Planlamadan hamle yapma.
Oynamadan 6nce rakibini iyice anla.
Yapacagdi hamleleri hesapla.

"\, Dugln, rakibin amact ne acaba?

[/ Kaybettiklerinle zaman harcama.
< En iyisini yap elindeki taglarla.

Hamlelerini zihninden de oyna.

Rakibinin karg! ataklarint hesapla./. ="

Rakibin beklenmedik bir hamle yaparsa,
Derin bir nefes al ve rahatla.
Unutma rakibin karginda.

(gUn, karar ver ve oyna. '

Sahinin givenligini unutma.
Aktif olmali gah oyun sonunda.
is birligi yaparsa piyon ve diger taglarla, /g
Kazanirsin oyunu bly(k olasilikla. £

iyi bir hamleden sonra hemen rahatlama.
Son hamle yapilmadan bitmez oyun daha.
Planlamay! birakma, dikkatini topla.
\ Sagirirsin yoksa mat oldugunda.

Satrang oyununuzu ge|i§+ irmek

igin sizler de tnlii oyun|ar| yeniden
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