Daha onceki aylarda agcllislar ve oyun orfasini incelemistik. Bu ayla birlikte oyun sonunu ele
alacadz. lyi bir oyuncu, hatasiz bir acilistan sonra genelde gugclerin esit oldugu oyun ortasina ge-
lir. Buradaki ¢arpismalar da esit gegerse, oyunu kazanmak oyun sonuna kalir. Oyun sonuna ulo-
sldiginda taslarn konumlarn ve gugleri baytk énem tasir. Onimiizdeki birkag ay icinde, siziere
oyun sonunda neler yapmaniz ve neler yapmamaniz gerektigi konusunda bilgi verecegiz.

Genellikle cogu oyun sonu ya
da kimi oyun ortalarn su dustn-
ceyle oynanir: Gecger bir piyon
saglamak ve onu ilerleleterek
tas ckmak. Bu piyonunuz ya
tas gikar (Vezir, At, Kale, Fil olun),
ya da rakibiniz onu durdurmak
icin yaphtgi hamlelerde bogu-
larak tas kaybeder. Bu iki du-
rumda da oyunu kazanabilirsi-
niz. Ancak hata yaparsaniz ya
da rakibiniz sizden guclUyse bu
kez siz savunmaya cekimek zo-
runda kalirsiniz. Oyun sonunu lyi
bilip bilmemenize gbre aslinda
kazanacaok oldugunuz oyunu
kaybedebilirsiniz ya da k&tu-
nun iyisi berabere kalirsiniz.

Gecer Piyon

Gecer piyon, ilerledigi dusey
boyunca énunde bir engel ol-
maksizin son siraya ulasabile-
cek olan piyondur. Bunun icin
alttaki tahtaya bir géz atin.

Beyazin e piyonu gecer piyon-
dur. Tahtanin sag yanindaki pi-
yonlarn su anda énleri kapan-
migtir. Siyah Sah, sag yana yar-
dim ederek piyonlanndan biri-
ni geger piyon yapma pesin-
dedir. Ancak sol tarafta, Si-
yah'in iki piyonuna karsi Be-
yaz'in U¢ piyonu vardrr. Bu da
bu U¢ piyondan en az birinin
gecer piyon olacadi anlamina

gelir. Siyah Sah, sol tarafa yar-
dim yapmali ve e piyonunu da
engellemeye calismalidir. Birer
Sah ve cesitli sayida piyonlarla
kendinize bu gibi sorular hazir-
layabilirsiniz. iste size ki érmek:

Oyun sonuyla ilgili grenmemiz
gereken bazi kurallar vardir:

- EQer iki ya da daha fazla pi-
yon ondeyseniz kazanmaniz
kolay olacaktrr. Yapacagdiniz
tek sey piyonlar ileri sirmektir.
- EQer bir piyon &ndeyseniz,
genellikle oyun beraberlikle bi-
ter. Ama konumsal durumlar
burada etkilidir ve kazanca
da gidebilirsiniz.

- Cifflenmis piyonlar (ayni dU-
sey Uzerinde iki piyonun bulun-
masi), yalniz kalmis ya da énu
kesilmis piyonlar zayiftir. Piyon-
larnizn bu sekilde konumlan-
dirmamaya ézen gésterin.
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- Gegcer piyonlar olabildigince
erken ilerletiimeli.

- Bir ya da iki piyon é&ndeyseniz
ve tahtada bagka taslar varsa,
tas degisimine gidin; ama pi-
yon degisimi yapmayin.

- Bir ya da iki piyon gerideyse-
niz yukarnda anlafilanin tam
tersini yapin. Piyon degistirin,
tas degistirmeyin.

- Sah, oyun sonunda ¢ok gug-
14 bir tastir. Onu iyi kullanin!

- Oyun sonuna gegcildiginde
tahtada yalnizca daginik sekil-
de bulunan piyonlar varsa
Sah’i olabildigince erken mer-
keze dogru ilerlefin. Ancak
eger piyonlar yandaysa onla-
ra yakin olmast iyidir.

- Piyonlannizi, Fil'inizin rengin-
deki karelere yerlestirmeyin.

- Acik oyun sonlannda Fil'ler
At’lardan daha iyidir.

- Kapali oyunlarda At’lar Fil'ler-
den daha yararldrr.

- iki Fil, bir At ve bir Fil'den ya
da iki At'tan daha yararldir.

- Kale'lerin yeri, kendi geger
piyonunuzun arkasidir; ya da
rakibinizin gecer piyonunun
arkasl. Bu, satrancin oyun sonu
icin altin kurallanndan biridir.

Size bir de soru. Siyah’t mat et-
meye calisin.

Ozgur Tek



