Akgam kamp ateginin ¢evresinde
otururken eski oyunlarindaki hata
ve bagarilarindan bahsettiler.

Kamp Atesinde Sohbet

Takimlar, yogun maglarin ardindan dinlenmek igin
kampa gitmiglerdi.

Siyah gah, beyaz gaha donerek
“William Ewart Napier’in 1904
yilinda oynadidt bir oyun vardt.
Bir antrenmanda g¢aligmigtik,

Siyah gah “Oyun, $ah Gambiti ile
bagliyordu.” dedi. Beyaz gah, biraz
hatirlar gibi oldu ve “Siyah takimin
e5 piyonuyla, beyaz takimin f4
piyonunu aldiktan sonra, kabul

hatirladin mi?" dedi. edilen §ah Gambiti ile devam

ettigi oyun mu?” diye sordu.

Siyah gah, “Evet hatta beyaz atin
f3 karesine oynamasiyla oyun
devam ediyordu.” diye ekledi.
Kamp atesi gevresindeki diger
taglar heyecanla onlari dinliyordu.

Beyaz gah “Altinct hamlede
beyaz at, f7 piyonu alarak Siyah gah, bu tehditten
oyun digina gikarmigtr. kurtulmak igin at fedasini kabul

Boylece beyaz at, ¢atal etmek durumunda kalmigti.” dedi.
atmig hem kale hem de

veziri tehdit etmigti.
o Bsylece siyahin
\ rok yapma sansi
kalmarnistr.

Beyaz gah “Bdylece siyahin
) rok yapma gansi kalmamigti.”
Iki takimin oyunculari heyecanla diyerek gulimsedi.
bu magin notasyonunu takip
ediyorlardi. Beyaz gah, on
dérdinclt hamlede, beyaz vezirin
g4 piyonu alarak vezir fedasi

yaptigint séyledi.

Siyah gah “Siyahlar bu fedayi
kabul etmeyip, siyah veziri d7
karesine ilerleterek siyah fili
korumay! secti.” dedi. Bunun
Gzerine siyah fil gagkinlikla,
“Ben olsam hemen veziri
alirdim? diye atildi.

Oyunun devamini 6grenmek
isteyen diger taglar, merakla

gozlerini agmigti. Beyaz gah, beyaz vezirin

g6 karesine gelerek gah
cektigini sdyledi.

Beyaz vezir gb

karesine gelerek

sah cekti.

Beyaz gah gulumseyerek “Eger fil veziri
alirsa beyaz at f6 karesine gelerek gah ¢eker.
Ayrica d3 karesindeki filin yolunu agtigindan
o da gah gekecektir. Agarak gifte gahla
beyazlar mat eder. Beyaz at, ayni hamleyi

g5 karesine gelerek de gergeklegtirebilir.

Bu nedenle vezir fedasini kabul etmek dogru
olmazdi.” dedi. Durumu anlayan siyah fil,
onaylar bigimde bagini sallad!.

Siyah fil yine atildi: “Siyah
sahin kagacak karesi

yok. Beyaz veziri beyaz
piyon koruyor. Bu sefer
siyah fil zorunlu olarak g6
karesindeki veziri almali.
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Sonra beyaz at g5
karesine ilerledi.
Ardindan siyah gahin
glvenli karesinin
olmamasi nedeniyle
siyah piyon g5
karesindeki ati alarak
oyun digina gikardi.

“Hayir.” dedi siyah gah. “O hamleyi
yaparlarsa oyunu kazanamazlar.
Bunu yapmak i¢in beklemeleri
gerekecek. Piyonu koruyan
herhangi bir tag yok, dikkat et!
Siyah gah piyonu alir* dedi. Beyaz
piyon, gsagkinlikla yerine oturdu.

Heyecanla yerinden firlayan
beyaz piyon “Beyaz piyon fili
almig ve gahi tehdit etmigtir,
degil mi?” dedi.

Beyaz piyon yine
heyecanla "imdi
_ : beyaz piyon g6
A ) N ! ] karesindeki fili

= : -~ 7 almali.” dedi.

Sonra da “Beyaz piyon, fili alinca h1
karesindeki kalenin yolu agilir ve kale, gahi
tehdit eder. Ayni zamanda beyaz piyon g6
karesinden siyah gahi tehdit eder. Siyah
sah onu alamaz ¢unka d3 karesindeki
beyaz fil, piyonu koruyor. Agarak, gifte
sah ile beyazlar oyunu kazanir!” dedi. Onu
dinleyen kamp arkadaglari alkiglamaya
bagladi. Sagkinlikla gevresine bakan beyaz
piyonun yanaklari kizarmigti.

O akgam kamp atesi gevresinde
farkli birgok oyun hakkinda

konugtular. Ancak beyaz piyon,
en ¢ok bu oyunu hatirlayacakti.

Gambit Sah Gambiti

Geligim ustunlagu saglamak, konum avantaiji elde En yaygin kullanilan gambitlerden biri $ah Gambiti’dir.

etmek ve rakibin saldirisini zayiflatmak gibi amaglarla Beyazin e4 hamlesine, siyahin e5 hamlesi ile kargilik verdigi,
piyon ya da tag fedasi ile yapilan agiliglardir. sonrasinda beyazin, f4 hamlesiyle piyonu feda ettigi gambittir.
Genellikle piyon fedasi olarak yapllir. Rakip her Siyah her zaman bu piyon fedasini kabul etmeyebilir.

zaman bu feday! kabul etmek durumunda degildir. Bu durumda adi, Kabul Edilmeyen Sah Gambiti olur.

Oykiamizde William Ewart
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Napier’in 1904’te oynadig

ve satrang tarihine gegen bir
mag! anlatiimaktadir. Oyunun
ikinci hamlesinde siyahlar exf4
hamlesiyle, piyonu almigtir.

Bu nedenle oyun Kabul

Edilen $ah Gambiti bigiminde |
i baglamaktadir. '

Oykdmilzden yarar|anara|<
bu oyunun son dert hamlesinin

no+asyonunu Y(IZIP kendi

Sizin igin bu oyunda hentiz

son dort hamle YQP,|madan sa+rang takiminizla oynamayl

deneyebi|irsiniz.
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NOT: Oyunu'bagtan sona oynayip
incelemek isterseniz oyunun
 tamamina ait notasyona, 64. "
sayfadaki yanitlar bolumamuizden
ulagabilirsiniz, ;
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