SATRANCTA 64 ALTIN OGUT
1. Yaptiginiz her hamlenin bir amaci olsun.

2. Rakibin her hamlesinin amacini anlamaya calisin. Oynadigi tasin gidebilecegi yerlere
bakin.

3. Girisken ama amagli oyna. Gereksiz degis tokustan kagin.

4. Rakibin stilini biliyorsan, bundan yararlan. Fakat sonunda, konuma gore oyna, rakibe goére
degil.

5. Rakibin hamlelerini g6z ardi etme.
6. Gereksiz yere sah ¢cekme. Anlami varsa sah gek.

7. Rakibin butlin tehditlerine yanit bul. Bunu yaparken kendi konumunu gelistir ve/veya karsi
tehdit yap.

8. inisiyatifi almaya calis. Zaten varsa, onu koru. Yoksa, ele gecirmeye calis.
9. Degis-tokuslarda, en azindan verdigin kadar al.

10. Degis-tokuslarda, en degersiz tasla almaya bagla, tabi baska bir tagla almak icin gecerli bir
neden yoksa.

11. Kayiplarini en aza indir. Tas kaybediyorsan, mimkin oldugunca az kaybetmeye calis.
12. Tas kaybediyorsan, karsiliginda olabildigince ¢ok almaya calis.

13. Hata yaparsan, savasmaktan vazgecme. Rakip avantaj elde ettikten sonar gevseyip, senin
kurtulmana yol acabilir.

14. Kayip durumda degilsen, hicbir zaman, rakip senin tehdidini gérmeyecek diye, riskli bir
hamle yapma. Kayip durumdaysan zaten kaybedecek bir seyin kalmadigi icin bunu
yapabilirsin.

15. Kendi gucune given. Rakibin hamlesinin amacini géremediysen, bir amag tasimadigini
varsay.

16. Gecerli bir nedeni yoksa, feda yapma.

17. EQer rakibin fedasini kabul etmek veya etmemek arasinda bir karar veremiyorsan, kabul
et.

18. Cok aletle hiicum et. Sadece 1 - 2 aletle hlicum etme.
19. Rakibin gifte tehditlerine dikkat et.

20. Merkez icin oyna: onu koru, kontrol et, ele gecir, etkile.



21. Merkezi piyonlarla ele gecirmek icin savas.

22. Dikkatsiz piyon hamleleri yapma. Agcilista mimkin oldugunca az piyon hamlesi yaparak
gelisimini tamamla.

23. Mantikh olmak kosuluyla, merkez piyonlarini 2 sir.

24. Acilista, mumkin oldugunca, sadece merkez piyonlarini oyna. Tabi agilisin temelinde
diger piyonlari oynamak yoksa.

25.Fillerinizi, merkez piyonlarinizi tek stirerek onlerini kapatmadan once gelistirmeye calisin.
26. Aletlerinizi, 6zellikle de atlarinizi, olabildijince ¢abuk, merkeze dogru gelistirin.
27.Amagch bir sekilde gelisin; sadece gelistirmis olmak i¢in bir aleti oynamayin.

28. Zaman (veya hamle) kaybetmeyin. Her hamlede yeni bir alet gelistirmeye galisin. Agilista,
gecerli bir nedeniniz yoksa, ayni tasi 2 veya daha fazla kere oynamayin.

29. Gelisimde, tehditler de yapmaya calisin. Fakat gereksiz (gecgersiz) tehditler yapmayin.

30. Oncelikle minor aletleri (atlari ve filleri) gelistirin. Sah kanadindaki aletleri, vezir
kanadindakilerden daha 6nce gelistirin, ve atlari fillerden dnce gelistirin.

31. Degis-tokuslarda da gelismeye calisin.

32. Gelisim avantajiniz varsa, bunu degerlendirmek icin hiicum edin. Hicum etmezseniz,
karsi taraf gelisimini tamamladiginda avantajiniz kalmaz.

33. Eger acihsin geregi degilse, vezirinizi cok erken ¢ikmayin.

34. Taslariniza olabildigince alan yaratmaya c¢alisin.

35. Aclk hatlari ele gecirin.

36. Kalelerinizi acik hatlara gelin, veya agilacak olan hatlara gelin.
37. Erken rok atin.

38. Rakibin rok atmasina engel olmaya calisin. Onu merkezde kalmaya mahkum edin,
Ozellikle acik oyunlarda.

39. Rakiplerinizin taslarini agmaza alin. Kendi taslarinizin agmaza girmemesine c¢alisin.
Acgmaza alinmissaniz, en kisa zamanda, agmazdan kurtulmaya calisin.

40. Acgmaza aldiginiz taslari, eger yararli bir amaciniz yoksa almayin. Mumkiinse, onlara
baska taslarla da, 6zellikle piyonlarla, hiicum etmeye calisin.

41. Rok attiktan sonra, zorunlu olmadikga, sahin 6niindeki piyonlari oynamayin.

42. Rakip saha hiicum etmek icin, etrafindaki karelerden birini segin.



43. Rakibin, senin bir renkte hareket eden filinle ayni renkte fili yoksa (filin karsitsizsa), bu
filinin hiicum edebilecegi kareler sec.

44,  Ozellikle Kkarsitsiz ~ filinin ~ rengindeki  karelerde taktik olanaklar  arastir.

45. Hiicum eden taslarini, diger taslarinla hiicumda destekle. Ornegdin kalelerini, ve gerekirse
vezirini de arka arkaya getirerek (batarya olusturarak) hiicumu destekle.

46. Taktik firsatlar baska tirlii gerektirmiyorsa, bataryada en dénde en degersiz tasin olsun.
47. Hamlelerinin etkinligini artir. Esnek hamleler yap.

48. Bir hatta kontroliinu artirmak icin, kalelerini giftle, gerekirse vezirini de o hatta getir.

49. Acik mi, kapali mi bir oyun oldugunu irdele, ve ona gore oyna.

50. Aclk oyunlarda fillerini koru (atlarini degistir), kapal oyunlarda atlarini koru (fillerini
degistir).

51. Fillerini etkin hale getirmek igin, piyonlarini 6bir renkteki karelere getir.
52. Zayifliklarin, rakibin etkin filinin ters renkteki karelerde olsun.

53. Materyal olarak 6ndeysen, veya hiicuma ugruyorsan, taslari degis-tokusla azalt. Materyal
olarak gerideysen veya hiicum yapiyorsan, degis-tokuslardan kagin.

54. Bir plan yap, onu uygula ve planina sadik kal. Planini sadece gerekiyorsa degistir.
55. Alan avantaji elde etmek icin, genellikle zamandan fedakarlik etmen gerekir.

56. Kramp (sikisik) durumdaysan, degis-tokuslarla rahatlamaya calis.

57. Koti (etkin olmayan) aletlerini, rakibin etkin aletleri ile degis-tokus yap.

58. Eger konumun &zellikleri belirsizse, planini gizle (agiga vuran hamleleri sonraya sakla).
Planini agiga vurmayan hamleler yap.

59. Alan kazanmak veya hat agmak icin, piyonlarini ilerlet.
60. EGer merkez bloke ise, otomatik olarak rok atma.
61. Eger gelisimde geriysen, oyunu (6zellikle merkezi) kapali tut.

62. Kucuk avantajlari biriktir. Tek bir avantaj oyunu kazanmaya yetmeyebilir. Ama birkag
avantaj sana oyunu kazandirir.

63. Yedinci yatayi ele gecirmeye calis, 6zellikle kalelerinle.

64. Analitik yontemi kullan. Ne yapacadini bilmiyorsan, énce konumu degerlendir ve bu
degerlendirmenle ilgili uygun sorulari sor.



