Dogrv Acihs Guclendirir

ki takimin da uzun zamandir hazirlandiklart mag bagladi. Takimlar
ilk olarak gahlarinin dnandeki piyonlari ikiger kare hareket ettirdi.
Ardindan beyaz takimin ati f3’e, siyah takimin atiysa c6’ya hamle yapti.

Beyaz takimin adaiis @ Sah ona sakince
c6’daki ati, Ja g% “Aciligta bir tag!
heygcandan BRe : ..~' bir kere oynayalim.
yerinde WA w| Boylece farkh
duramiyordu. - taglarimizi oyuna

Tekrar oynamak : katarak gugleniriz.”
istiyorum, diyerek dedi.

kareler ' yerinde zipliyordu.

Pl .- : At, oyunun takim oyunu ile
e, e5 Ve . & o [T I e5 kazanilacagini, arkadaglarina
N r----

| Ac6 da firsat vermesi gerektigini
hatirlayarak heyecanini bastirdi.

Vezirin 6nindeki d2 = Sah, “Agiligta birbirimizin yolunu

piyonu, “Ben oynayayim. _ ™ kapatirsak taglar oyuna giremez.

Latfen, lutfen! dedi. . (= “1 Birbirimizin yolunu kesmeyecek hamleler
\ yapmaliyiz”® diyerek gulimsedi.

Kanattaki a2 piyonu da “Peki,

ben oynayabilir miyim?” diye

sordu. Ancak gah, onun da oyuna
Bu sirada f1°deki girmesine izin vermedi. Oyunun
fil, “Oynarsan, g, agiliginda, kanatlardaki piyonlarin
benim yolumu TN oynanmasinin dogru olmayacagini
kesersin.” diye " agtkladi. Oyunda gug kazanmak ve
atild. WS~ daha ¢ok alani kontrol edebilmek
. icin hamlelerin merkeze dogru
yapilmasi gerektigini de sbzlerine
ekledi.

Beyaz gah takimina “Hafif taglarla oyuna devam
etmeliyiz.” diye seslendi. Yanindaki f1 karesinde
duran file, c4 karesine hamle yapmasini sdyledi.
Boylece rakibin zayif karesi olan f7 karesi de
tehdit edilmig oldu. Ayni zamanda rok yaparak

Layrt

sahin gavenlik altina alinmast ve kalenin ilerleyen | #'g/[ | i __ 2 I o o » | Kkareler
hamlelerde oyuna katilmasi saglanabilirdi. 4 b ' : £2 ve
Boylece beyaz takimin zayif karesi olan f2 de (- o8 P el ]

kale tarafindan korunmug olacakti. ‘- =

&% Bilim Cocuk



Simdi hamle sirasi siyah takimdaydi.
Siyah takim 8 karesindeki filini d6
karesine oynadi. Bunun (izerine d7
karesindeki piyon, “Fil yolumu kapattt,
artik oynayamam.” dedi Gzgun Gzgun.

Yaptig! hatayi anlayan fil de (zaldia ancak
hamle tamamlanmigti. Bunun Gzerine

c8 karesindeki fil, yolu kapanan piyona
“Sen oynamazsan ben merkezden oyuna
giremem ki!” dedi.

Siyah takimin hamlesini dikkatle takip eden
beyaz takim, zaman kaybetmeden rok
yaparak gahin gavenligini saglamig oldu.

Agilig kurallarini dogru uygulayan beyaz
takim, oyunda gugla bir konuma gelmeyi
bagardigindan bu oyunu kazanmakta hig
zorlanmamigti.

—— . Satrangta Aqihs ilkeleri =
Satranc Oyununun Bolumleri ' Baglarken merkezden oynamalisin. |

22 0 Satrang oyununu ¢ bdlume 3 | Atlar ile filleri oyuna katmalisin.

: o . e Hamleleri de yapmalt merkeze dogru. |
ayirabiliriz. Oyuna bagladigimiz bollm | = o e
OQ'I@t"' Oyur! .S(.)nunda kOZ.Oan\Ok I?In ©.1* Kanattaki piyonlarin yerinde dursun.
agtlig ok etkilidir. Oyunu bir bina gibi |- NI RV ETE,
dugunirsek agilig binanin temelleri =] Farki ta@'Orl?’ oynarsan 9uelu oluréﬁ:-

AR : A + gin h nin bir amact o .
gibidir. Binanin temellerinin saglam §. roptonner Iome s
olmast oyuncuyu gagla yapar. “..d Vezir ve kaleni oyun sonuna sakla.
Giiclil =4 Agciligta onlart hemen oyuna katma.

- ugiu oyuncu da oyunu daha rahat 4 Taglarni ig birligi iginde oyna.
.} «kazanabilir. 1 Zayif karelerini korumayi unutma!

ﬂ B " f2ilef7 zayif karelerin, bil.

M Baglarken oyuna onlara dikkat kesil.
1. AQ‘“% ol Onlari bir tek gah korur, hatirla.

 f

2.0yuno0

Yoksa yener seni rakibin daha hemen agiligta!
L] L ]
3. Qyun son nir G ; Rok yapmay! da agiliga sigdirmali
® BeyOZ kaza ey 4 Amag elbette gahi korumak olmali.

: kazanir F , -] Kale ile gahin arasi bogalinca,
e S‘YOh g ; Haydi rok yapma zamani, davran hizlica!.
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