Kahraman Piyonlar—2

Oncekisayilarimizda, gerekliyse bunu hemen

tahtanm en kiic Gk taslan * ‘ yapmak en uygunu. Eger

piyonlarn son karede baska bir hamle yapildiysa
v?zn:e'}/a“dq‘b@ka oir tasa arfik gecerken alma islemi
dénisUminG anlatmistik, .

yapilamaz. Piyonun 2 kare

Busaymmizdaysa, ilk , .
karedekiseriivenlerini ilerlemesi zorunlu. Ayrica bu
kural yalnizca piyonlar

anlatmak istiyoruz.
arasinda uygulanir. Piyonlar
diger taslan gecerken

Satran¢ oyununu ilk

gelistirenler baslangicta, 2. Ik hamlesinde beyaz 2

: . . , alamazlar.
piyonlara ilk hamlede bir kare ilerler.
kare ilerleme hakki tanimis. Ulastidi karenin yaninda Bir drnek daha:
Epeyce bir sUre sonra siyah bir piyon vardir,

oyunun kurallarinda yeni
duzenlemeler yapiimis.
Piyonlara da ilk hamlede iki
kare ilerleme hakki verilmis.
iste “gecerken alis” kurall
da bdylece ortaya ¢ikmis.
Simdi bu kural nasi
uygulamamiz gerektigini
asagidaki diyagramlarda

gorebiliriz. Bu oyunda siyah, e7

* ‘ 3. Bu durumda siyah piyon  karesindeki piyonu €5
beyaz piyonu 1 adim karesine oynamis. d5
ilerlemis gibi alr. karesindeki beyaz piyon

"gecerken alis” yapabilir

Hamlelerin yazilisi syle: mi? “Evet” diyenler bildi
1. d4 cxd3 (dxe6)! CUnkU kural neydi
Bir kural daha: Elbette hatirlayin 2 kare ilerlemek
gecerken almak zorunlu ve yan yana durmak’.

1. Hamle sirasi beyazdadir.  degil. Ancak almak
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