Oyunun evreleri
Her oyunda oldugu gibi sat-
rancta da temel amag oyu-

nu kazanmaktir. Buna da
matla ulasildigini dnceki sayi-
lanmizda gérduk. Mata ulas-
mak icin de oyun birkag evre-
den gecer: Acllis, oyun ortasl
ve oyun sonu.

Acilis

Satrancta bircok farkll acilis
bulunmaktadir.

Bu acilislar kimi kez tek bir
hamleyle kimi kez de, zaman
icinde oynana oynana ve bu
hamlelere karsilik en iyi ham-
lelere (saldin ya da savunma)
gore, birden fazla hamleyle
belirlenir. Bunlarn zaman igin-
de goreceksiniz. Acllis ham-
lelerinden sonra oyun orfasi-
na gecilir. Oyun ortasi oyu-
nun kazaniimasi acgisindan
cok dnemlidir. Bunun i¢in de
acllista hao-
ta yapma-
mali, en iyi
sekilde ve
konumda
oyun ortasi-
ni ulasiima-
lidir.

-Hafif taslarnizi merkeze dog-
ru yerlestirin.

-Merkezin bir bélUmu sizin ya
da kontrolinUzde olsun.
-Sah’inizi rok yaparak guven-
ceye alin.

Oyun ortasi

Acilis savas hazirliklarina
benzetilirse oyun orfasi sava-
sin oldugu evredir. Acilista
oyuncular taslarini gelistirmis
ve saldirnya hazirdir. Oyun or-
tasinda ise saldinlar baslar,
ama sakin unutmayin, ba-
zen iyi bir savunma, saldirila-
rn geri pUskurterek oyunu ka-
zanmayi saglar. Oyuncular
birbirine Ustunltk kurmaya
caligir, tas-
lar alinir ve
kimi zaman
oyun sonu
icin iyi bir
konuma
ulasiimaya
calisilir.

-Sah’a yoﬁ da diger ;r0§loro sal-
dinrken alan ve acik gizgileri
kullanin.

satranc oynuyoruz

Bu ay satrang oynuyoruz sayfasinda safrancin
evreleriyle ilgili kimi kavramlar gérecegiz.
Bunlar cogu zaman 3 evreden olusur; agilis, oyun
ortasi ve oyun sonu. Bu evrelerin anlatimi yaninda her
evre icin 6neriler bulacaksiniz.

-Tas bakimindan UstUnseniz,
piyonlar disinda diger taslari-
nizi deistirin (bu kurall her za-
man uygulamak yanlis olabilir,
iyi bir konumdaysaniz tas de-
Jistirmeye hi¢ gerek yoktur).

Oyun Sonu

Oyun ortasindaki ¢arpisma-
lar sonucu tahta Uzerindeki
taslar azalmis ve mata daha
da yaklasiimigtir. Kimi zaman
oyun ortasinda hatta acilista
bile mat edilir/olunabilinir,
ancak iyi satran¢ oynayan-
lar arasindaki oyunlar oyun
sonuna kadar surer. Oyun
sonunda,
taslar en iyi
sekilde kul-
lanarak
karsi tarafi
mat edil-
meye call-
silir.

a b c d e f g h

-Karsi takimin piyonlarina sal-
dinp almaya ¢alisin.
-Piyonlarinizi ilerleterek Vezir
cikmaya ¢aligin.

-Sah’inizi tahtanin  ortasina
dogru hareketlendirin.

Asagida Dinya Sampiyonianndan
Fine’nin acilis (zerine boz dnerilerini
ve hamle yapmadan kendimize

soracagimez iki soruyu bulacaksinz.

1. Acllisi e ya da d piyonuyla
yapin.

2. Uygun her anda karsi tarafin
herhangi bir tasini tehdit edici
ya da merkeze baski yapici bir
hamle yapin.

3. Atlarinizi Fillerden énce
gelistirin.

4, Bir tas icin en uygun kareyi
secerek onu oraya uzun sure
kalmak Uzere yerlestirin.

5. Acllista piyonlarinizi bir kez
oynayin.

(tek kare ya da iki)

6. Vezirinizi hemen oynamayin.
7. Olabildigince hizli rok yapin
ve Sah kanadini tercih edin.

Diinya Sampiyonundan Acilig Onerileri

8. Merkezi kontrol etmek igin -~ |
hamleler yapin. !
9. Merkezde her zaman bir |
piyonunuz olmasina ¢alisin. ;
|
|
|
|
|

Sorular

1. Yaptigim hamle merkezi

nasil etkileyecek?

2. Yaptgim hamle diger tas ve

piyonlarmla olan gelismeye ‘

uyuyor mu, nasil ? |
|
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