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Oyuna Nasil Baslayalim?

Elbette Af3. Atinizin
kenarda bos bos
beklemesini istemezsiniz
degil mi?

Satran¢ tahtasinda 64 kare
var. Ancak oyundaki esas
mucadele alani, fahtanin
ortasindaki kareler. Bunlar
d4,d5, ed ve eb kareleri.
Bunlara "'merkez kareleri"
denir. Oyunun basinda bu
kareleri denetfim altinda
tutabilmek cok dnemlidir.
Merkez kareler cok
gucluddr. Taglar, buradan
her yeri "gdrebilir”. Tehlike
aninda yakin karelerdeki
taslardan yardim alinabilir.
Taslar, bu karelerden rakip
bolgeye saldirabilir. Merkez
kareleri c3, c4,c5, c6, d3,
dé, e3, e, 13,14, 15, f6
karelerini cevreler. Bunlara
da "blUyuk merkez kareleri'
denir. Taslarmizi oyuna
surerken bu karelerden
yararlanmak kolaylik
saglar. Kenar kareleriyse,
merkeze uzak oldugundan
cok etkili olamaz. Ormnedin,
pad mu, ped mu? Elbette
ped. Merkezdeki piyonlar
cok beceriklidir;
1.ed4-eSyadal. d4-dsile
caprazlarina rakip tas

Simdi iyi bir oyun acllisi
yapmayi deneyelim!

1. ed-e5 (merkeze yolculuk) 2.
Af3-Acé (merkez denetimi) 3.
Fcd-Fcb (merkezi gbrayoriar)
4. 00 (sah guvenligi-Afé
(merkez denetimi) 5. d3 (filin
OnUNU acar ve e piyonunu
korur) 0-0...

Her iki tarafin da taslar
merkeze ybnelik. Sahlar
guvenli kdselerinde. Kalan
taslar da sirayla merkeze
dogru yol alacaklar.

Acllista nelere dikkat
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hamlelerinden itibaren
merkezi denetlemeye
baslamaliyiz.

Oyuna baglarken 6nce
merkez piyonlarla, sonra
atlarla, fillerle merkeze yol
almak iyi bir gelisimdiir.

2. Erkenden oz tagla
saldinya gecmemeliyiz.
Satranci bulanlar “bu, bir
dUsunce oyunu” demigler.
Yaraticiligimizi
kullanabilmemiz igin
emrimize buyuk bir ordu
vermigler. iki ya da Uc¢ tasla
oyunu kazanmaya
calismak ne kadar dogru
olur? Ya karsimizdaki
safrancl iyi dusunerek
oynuyorsa? Bu durumda
kolayca mat bile oluruz.
3. Acllista gerekmedikce
ayni tagl ikinci kez
oynamayalm.

Diger taslar oyuna girmek
icin sira beklerken ayni
tasla oyalanmayalim.

4. Sahin guvenligi icin ROK
yapalm.

Oyunda d ve e karelerinin
tamuU saldirt igin kullanilir.
ROK’'un amaci, sahi bu
karelerden uzak futmaktir.
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gelmesini engellerler. Ya edelim?
da aflar; Af3 mu, Ah3 ma? 1. Oyunun ilk
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