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Tas Alma

Gectigimiz sayida farkli taslann
nasil farkl hamle yaphgini &gren-
mistik. Bu taglar, hamlelerini ya-
pacaklan karede diger takimin
tasi bulunursa o tasi tahtadan ¢i-
kararak o kareye yerlesir; bdyle-
ce o tas yenmis olur. Yenen tas-
la yiyen tas arasi bo? olmali! An-
cak At, dninde bulunan kendi
takimina ya da diger takima aif
taslarin  Uzerinden  atlayarak
hamle yapabildidi igin bu kural
onun icin ge%erli degildir. Tos al-
mak “X" isaretiyle gosterilir.

Sah Cekmek
JEA Qe AE

Satrancta
Sah’lar hic-
bir zaman
E enmez.

ger bir fo-
Kimin  tasi
Sah’i bir
sonraki
hamlede
alabilecek
bir konuma gelmisse “sah” diye
seslenir, safran¢ deyimiyle “sah
cekmek”. Sah baska (guvenli
bir kareye giderek ya da bu
tehdidin geldigi karelerden biri-
ne kendi taglarindan birini koya-
rak Sah cekimesini engeller,
ancak bu tas da bagka bir tas
tarafindan korunuyor olmalidir
ki Sah ceken tas bu fagi alarak
tekrar Sah
cekmesin.
Karsi oyun-
guh AT’& ile

ah ¢ekmis-
se bundan
g r:l c ak

ah’inizi gu-
venli bir ka-
- reye kaga-
rak ya da diger taslarda da ol-
dug@u gibi Sah ¢ceken tasi alarak
kurtulabilirsiniz.

Eger Sah
denmisse
ve Sah bas-
ka bir kare-
ye gidemi-
yorsa (bu-
lundugu ka-
rede  sikis-
missa)  ya
da gidebi-
lecedi diger kareler karsi fakimin
toslanyla tehdit altinda  tutulu-
yorsa ve sah cekilmesini engel-
Ieyemizorso matf olmustur ve
oyunu kaybetmistir.

satran¢ ogreniyoruz

Bu ayki sayfamizda tas aimayi (yemeyi), oyunun asil amaci olan mat’l,
rok ve “En Passant” (an passan diye okunur) gibi 6zel hamileleri Sgre-
necegiz. Bu ay “Satrang Ogreniyoruz” kdsemiz sona erecek, ama sa-
kin Gzilmeyin ¢Unkli kdésemizin yalnizca bashgl degisiyor. Gelecek
sayida bu sayfanin ismi “Satran¢ Oynuyoruz” olacak ve satrancgla ilgili
daha aynntili seyler 6greneceksiniz. Unutmamaniz gereken bir sey var.
Bu kdsede size genel hatlariyla satranci tanitiyoruz. Eger iyi bir santrag
oyuncusu olmak istiyorsaniz, surekli bir oyun arkadasi buimah ve sat-
rancgla ilgili birgok kitap kanstirmalisiniz.

Oyunu terk etmek

Kimi zaman iyi oyuncular mat
olacaklarini énceden gorur-
ler, gereksiz yere oynamak-
tansa yenildiklerini kabul edip
oyunu terk ederler. Ancak sat-
ranc oynamaya yeni basla-
diysaniz mat olana kadar oy-
namaya devam edin, bdyle-
ce karsi tfakimin hamlelerine
de bakarak nasil mat edildigi-
ni ya da mattan nasil kacilabi-
leceg@ini goérUrsinuz. Belki de
oyun karsl tarafin beceriksizli-
giyle pat olur.

Pat

Pekibu “pat”
& =9 da ne? Pat
. & oyunun be-
& = | rabere bit-
L A B2 | mesidir. Bu,
farkli - sekil-
lerde olabi-
lir. Eger tah-
ta Uzerinde
yalnizca ki
Sah kalmigsa, $ahlar birbirine
yaklasamayacagi icin  oyun
pat olur. Ayrica Sah denmemis-
se ve karsi fakimin oynayabile-
cek hicbir
hamliesi
yoksa, oyun
patia sonuc-
lanir, ki to-
raf da ayni
hamleyi ki
defa Ust Us-
te yaparsa
oyun yine
pat olur.
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Simdi de 6zel hamleleri gorelim.

Rok, Sah’in
ve Kale'le-
rin yaptidi
bir savun-
ma hamle-
sidir. Sah ile
rok yapa-
cagr Kale
arasinda
hicbir tfas
bulunma-
malidir ve
Sah da Ko-
le de o zo-
mana ka-
dar hicbir
hamile
« yapmamis

olmalidir. Bu
kosullar saglandiginda kisa ya
da uzun rok yapabilirsiniz. Kisa
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rok satfranc alfabesinde (no-
tasyonunda) 0-0, uzun rok ise
0-0-0 olarak g&sterilir. Hangi
tarafa rok yapilacaksa Sah o
tarafa iki kare kaydirilir ve di-
ger yanina kaydirildigi yénde-
ki Kale yerlestirilir. Bir énemli
nokta daha, eger rok yapila-
cak kareler diger tarafin tasla-
rindan birinin fehdidi altinday-
sa o tarafa rok yapilamaz.

Piyonlarin Tas Yemesi
y - Piyonlarin

tas yemesi
diger ftas-
larinkinden
farkidir. BI-

iginiz gibi
ilk C;Ik(?TO bir
ya da ki
kare hamle
yapan pi-
yonlar daha sonra ileri dogru
tek hamle yapar. Ancak piyon-
lar 6nundeki tasi degdil capra-
zindaki tasi yer. Piyonlann birbir-
lerini yemelerinin bagka bir bici-
mi daha vardrr.
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En Passant (Gegerken alis)

Bir piyon ilk hamlesini iki kare
clkarak yaparsa ve hamle
yaptigl karenin hemen yanin-
da karsi fakimin piyonu varsa,
bu karsi piyon sanki diger piyon
tek kare cikmis gibi onu ¢cap-
razdan yiyebilir.

Yeni tas cikma

Piyonlarin
ne kadar
degerli ol-
duklarini
simdi daha
iyi anlaya-
caksiniz.
Eger bir
oyuncunun
piyonu karsi
tarafin ilk (kendisine gbre son)
sirasina ulagirsa, $ah disinda,
oyuncunun diledigi herhangi
bir tas olabilir, bu satrangtaki si-
hirlerden biridir. Codu zaman
en guclu saldir tasi Vezir oldugu
icin Vezir secilir, ama duruma
ve konuma gdbre oyunu kazan-
mak icin baska taslar, érnegin
At secilmelidir.
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