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Uzerinde 8 yatay ve 8 dikey olusan satrang tahtasi, toplam 64 karedir. Tahtadaki taslar
sol alt bastan sirasiyla; Kale, At, Fil, Vezir, Sah ve 2. yatayda olanlar ise piyon olarak
isimlendirilir. Taslarin dizilisi yukarida oldugu gibidir. Diziliste dikkat edilmesi gerekli 3

kural vardir.

1. Vezirler rengindeki karede olmaldir. Yani beyaz vezir oyuna beyaz karede siyah
vezir oyuna siyah karede baslar.

2. Sag alt kése daima beyaz renkte kare olmalidir.

3. 1. ve 2. yataya beyaz taglar, 7. ve 8. yataya siyah taslar dizilir.

TASLARIN HAREKETI

Kale, tahtada yatay ve dikey olarak 6niinde tas olmadigi
muddetce istedigi kadar giden bir tastir. Kale rakip tasi,
onun bulundugu karenin lzerine gelerek ALIR. Bu durumda
Beyaz Kale Siyah Piyonu alabilir. Bir tasi alabilmek icin,
rakip tasi tahtadan kaldinirsiniz ve kendi tasinizi o kareye
koyarsiniz. Tas alis damadan farkhdir. Tasin Uzerinden
atlayip alamazsiniz.

Fil, tahtada capraz olarak 6nlinde tas olmadigi middetge
istedigi kadar giden bir tastir. Fil rakip tasi, onun bulundugu
karenin Uzerine gelerek ALIR. Bu durumda Beyaz Fil, Siyah
Piyonu alabilir. Bir tagi alabilmek icin, rakip tasi tahtadan
kaldinrsiniz ve kendi tasinizi o kareye koyarsiniz. Tas alis
damadan farklidir. Tasin Gzerinden atlayip alamazsiniz.



Vezir, tahtada dikey-yatay-capraz olarak o6nlinde tas
olmadigi muddetce istedigi kadar giden bir tastir. Vezir
rakip tasi, onun bulundugu karenin lzerine gelerek alir. Bu
durumda Beyaz Vezir, Siyah Piyonlardan birini alabilir. Bir
tasi alabilmek igin, rakip tasi tahtadan kaldirirsiniz ve kendi
tasinizi o kareye koyarsiniz. Tas alis damadan farklidir.
Tasin Uzerinden atlayip alamazsiniz.

At, “L” harfine uygun sekilde haraket eden bir tastir. Diger
taslardan farkh olarak At ismine de uygun olarak diger
taslarin Gzerinden atlayabilir. Yanda At etrafinda pek ¢ok
tas olmasina ragmen, hala 8 kareye gidebilir ve gittigi son
karede rakip tas varsa onu alir. Gittigi son karede kendi
renginde tas varsa o at oynayamaz.

Sah, bir seferinde herhangi bir yone (yukari, asadi, sada,
sola ve gapraz) sadece bir kare gidebilen, satranc oyununda
en dederli tastir. Yandaki sekilde beyaz sah rakibin tehdit
ettigi kirmizili karelere gidemez.

Piyon, ilk karesinde ise istege bagh olarak ileri dogru ya bir
kare ya da iki kare gidebilir. Ilk hareketinden sonra piyon
bir keresinde sadece bir kare gidebilir. Yolunda tas olmasi
durumunda ilerleyemez. Dider taslardan farkh olarak
piyonlar sekilde gosterildigi gibi caprazinda olan taslar
alirlar ve yerine gecerler veya ileri dogru bir hamle
gidebilir.



SATRANCTA KAZANMAK

Satrancta oyun 3 durumda kazanilmig sayilir.
1. Sah mat durumunda
2. Rakibin oyunu birakmasi yani yenilgiyi kabul etmesi durumunda
3. Rakibin siresinin bitmesi durumunda

Sah GCekmek: Ustteki diyagramlarda siyah sah rakip tas tarafindan tehdit edilmis ve
siyah sah sahta (sah tehdidi altinda) denir. Sah tehdidinden kurtulmak igin 6ncelikle sah
ceken tasi almaya calisilmali (son diyagram) ya da araya tas koyulmali (Ust ortadaki
diyagram) ya da saldirilmayan bir kareye gidilmeli (Ust ilk diyagram).

Sah Mat (Mat): Sah gekilmesi durumunda sah ile sahi ceken tas arasina bir tas
surilememesi ya da sahi ¢geken tasin alinamamasi ve sahin kurallara uygun bir yere
kacamamasi durumuna Mat denilir. Yandaki o6rneklerde sahta olan siyah sahin
gidebilecedi bir kare olmadigi, sah ceken tasi alamadigi ve araya tas siremedidi icin oyun
Mat ile bitmistir.

SATRANCTA PAT DURUMU

=

PAT: Bu diyagramlarin ilk ikisinde hamle sirasi siyahta, sonuncusunda beyazdadir. Siyah
ve beyaz sahlar glvenli bir kareye gidemez. Yani kurallar uygun oynayacak hamlesi
yoktur. Boylesi sah cekilmemis durumlarda kurallar dahilinde bir hamlenin olmadidi
durumlara pat denir. Sonugta uyun berabere biter.



SATRANCTA ROK YAPMAK

ROK: Sah ve kale ile yapilan o6zel
hamledir ve sdyle gerceklesir: Sah
bulundugu kareden kaleye dogru iki
kare ilerler, sonra kale sahin
Uzerinden sahin son gectigi kareye
gegcirilir. Yandaki diyagramda beyazin
hareketine kiclik rok, Siyahin vezir
kanadina yaptigi 6zel harekete blylk
rok denir. Kiiglk rok 0-0 ile buyUk rok
0-0-0 ile gosterilir.

Rok yaparken her iki tag(Sah ve kale) ayni anda tutularak ya da énce sah iki kare kale
tarafina gétiridp sonra kalenin Gzerinden atlamasi ile de gergeklesir.

Rok su durumlarda yapilamaz:

1. Sah ve rok yapilacak kale hareket ettirilmis ise,

2. Sahin bulundudu, gegcmek zorunda oldugu ve gidecegi kareyi rakip taslardan bir veya
daha fazlasi tehdit ediyorsa

3. Sah ile rok yapilacak kale arasinda herhangi bir tas varsa.

SATRANCTA GECERKEN ALMA KURALI

Yandaki diyagramlarda Beyaz
Piyonunu iki kare surmdistar.
Siyaha hamle sirasi gectiginde
beyaz piyonu isterse kirmizi
okla gosterildigi sekilde alir ve
son diyagramdaki g3 karesine
gecer. Bu duruma gecerken
alma ya da “En Passent” denir.

SATRANCTA BERABERLIK DURUMLARI

Satrancgta bircok durumda beraberlik s6z konusudur. Burada sadece 6nemli olanlar
verilmistir. Detayli bilgi icin satrang kurallan kitabina bakiniz.
1. Her iki tarafin mat edecek tasi olmamasi durumunda (Saha karsi sah, Saha karsi
Sah+Fil veya Sah+At v.b.)
Oyun PAT’a kalmis ise
Oyun iginde ardi ardina 3 defa hamle tekrar yapilmasi
Oyun iginde 3 defa konum tekrari yapilmis ise
Iki oyuncu beraberlikte anlasmis ise
. Piyon hamlesi ve tas alisi olmaksizin 50 hamle oynanmasi durumunda
oyun berabere biter.
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SATRANCTA TASLARIN DEGERLERI

Vezir: 9 Puan

Kale: 5 Puan

Fil: 3 Puan

At: 3 Puan

Piyon: 1 Puan

*Sahin puani yoktur. Baska bir degisle oyun degerindedir!




SATRANCTA BAZI TERIMLER
Hafif Tas: Fil ve At’a satrancta hafif tas denir.

Agir Tas: Vezir ve Kale'ye satrancta agir tas denir.

Vezir Kanadi: a-d sttunlar arasinda kalan bélgeye denir.

Sah Kanadi: e-h situnlan arasinda kalan bdlgeye denir.

Merkez Kareler: d4-d5 ve e4-e5 den olusan bdlgeye denir.

Notasyon: Satrang oyununun tahtadaki koordinatlara goére yazilmasidir.

Acmaaz: Bir tasin yerinden kaldirilamamasidir. Bir baska dedisle oynandiginda sahin rakip
atadina acik birakan taslarin oynanamayacagini belirten deyimdir.

Feda: Belli bir amac ugruna oyuncunun dederli taslarindan vazgecmesidir. Sonucta
oyuncu vazgectigi tastan daha dederli ya da oyunu lehine sonuglandiracak konuma
gelmesidir.

Kombinezon: Hamle zorunlulugu iceren ve icinde feda olan hamle serisidir.
Kalite: Kale ile hafif bir tas arasindaki kuvvet/puan farkidir.
Acarak Sah: Bir tasin oynanarak diger bir tasin 6ntinii agmak suretiyle sah gekilmesidir.

Cifte Sah: Bir tasin diger bir tasin 6nini agmak suretiyle oynanarak her iki tasla sah
cekilmesi durumudur.

Catal Atmak: Bir erin veya bir atin ayni anda birden fazla tasa saldirmasi sonucunda
kacinilmaz olarak birinin alinmasi olayidir.

Sis Atmak: Filin, Kale ve Vezirin bir tasi tehdit etmesi ve o tasin hareketi sonrasinda
arkasinda bulunan savunmasiz bir tasin alinmasina denir.

Opozisyon: Sahlarin karsilikh geldigi duruma denir. Opozisyonu yakalayan taraf sahini
tahtada istedigi yere tasiyabilir.

Geger Piyon: Son kareye ulasabilecek durumda olan piyona denir.



SATRANCTA NOTASYON

Satran¢ tahtasindaki Her KARENIN bir ismi vardir. Bu
kareler dikey ve yataydaki harf ve sayilarin kesisiminden
ortaya cikmaktadir. Hangi tasi haraket ettirdigimizi not
etmek icin taglarin adinin bas harflerini kullanirnz. Sah igin
'S', Vezir icin 'V', Kale icin 'K' Fil icin 'F', At icin 'A'. Piyonlar
icin herhangi bir harf kullanilmaz. Dikkat edin ki aletler icin
BUYUK HARF kareler icin KUCUK HARF kullanilir.
Hamleleri yazmak tasin nereden geldigini yazmazsiniz,
sadece gittigi yeri yazarsiniz Ornedin Eder Ati gl'den f3'e
gidersek Af3 yazilir. Piyon sadece kareler kullanarak yazilir.
Ornegin beyaz sahinin éniindeki piyonu 2 kare siirerse bu
hamle e4 olarak yazilir.

Aliglari ifade etmek igin x harfini kullaniriz. Eger f3'deki bir At e5'deki bir piyonu ALIRSA,
Axe5 yazariz Eger e4'deki piyon d5'den bir tas alirsa exd5 yazariz, kisa hali de exd5'dir.
Eder sah cekersek hamleden sonra + isareti koyariz: Fb5+. Mat igin # isaretini kullaniriz:
Vxf7# Sah kanadina rok atarsaniz 0-0 , Vezir kanadina rok atarsaniz 0-0-0 yazariz.

Notasyona Ornek (Ispanyol acilisi)
1.e4 e5 2.Af3 Ac6 3.Fb5 a6 4.Fa4 Af6 5.0-0 Axe4 6.d4 Ad6 7.Fxc6 dxc6 8. dxed Af5
9.Vxd8+ Sxd8 10.Ac3 seklinde devam eder...

SATRANCTA SEMBOLLER

0-0: Kiguk Rok
0-0-0: Buyuk Rok

+: Sah ¢cekme
++/#: Sah Mat

x: tas alma

e.p. : gecerken alma
+- :Beyaz acik Ustln
-+ : Siyah acik tstin
= : Esit oyun

t : Beyaz Ustin

+ : Siyah Ustun
1-0:Beyaz kazandi
0-1: siyah kazandi
2 - V2 : berabere

I iyi hamle

11:Cok iyi hamle

?: kotl hamle

??: cok koétli hamle
1? :dikkate deger hamle
?1 :Supheli hamle



ACILISTA UYULMASI GEREKEN TEMEL PRENSIPLER]

Satrang oynarken, ilk hamleleri dogru yapmak ¢ok énemlidir. Eger bunu basarabilirseniz
oyunun geri kalan bdlima kolaylasir. Size yardimci olacak bazi temel kaideler sunlardir.

1. TASLARINIZI GELISTIRIN

Bir futbol takimin antrenoéri oldugunuzu varsayin.
Gerideki tasglar sizin adamlarinizdir. Onlari  oyuna
sokmalisiniz. Ve oyuna sokmaniz gereken ilk taslar atlar
ve fillerdir.

2. MERKEZI ELE GECIRIN

Futbolda oldugu gibi, ORTA SAHAYI kontrol eden taraf
genelde oyunu kazanir. Oyleyse TAHTANIN ORTASINDA
oynayin, kenarlarda dedil.
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3. SAHINIZI GUVENLIK ALTINA ALIN

Sahinizi futboldaki gibi korunmasi gereken bir kale gibi
dusiniun. Futboldakinden farkl olarak satrancta kalenizi
istediginiz yere koyabilirsiniz. Sahi ortada birakmak gok
tehlikelidir. Bu demektir ki genelde hizli bir sekilde sah
kanadina rok atmalisiniz. Oyunun basinda rok attiktan
sonra sahin énlindeki (¢ eri oynamamaya calisin.

4. Diger tavsiyeler: Sahinizin éniindeki Piyonu IKI KARE
surerek baslayin. Bu merkez kareleri kontrol etmeye ve
Fil ve Vezir icin HATLAR ACMAYA vyarar. Baska iyi
hamleler de vardir ama bu hamleyle baslayan acilislar
yeni baslayanlar igin iyidir.

5. lyi bir sebep olmadan vezirinizi erkenden oyuna
sokmayin. Vezir gok dederlidir ve daha az dedgerli taslar
tarafindan kovalanabilir.

6. Kaleleri Gglinci yataydan oyuna sokmayin Ayni sekilde
onlar da daha fazla dederlidirler ve Filler ve Atlar
tarafindan kovalanabilirler. Kaleler genelde oyuna SON
giren taslardir. Genelde arka yatayda, Piyonsuz hatlar
bulmak igin gidip gelirler. Bu sebepten dolay! da genelde
cabucak ROK ATILIR.
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7 .Kenardaki Erleri iyi bir sebep olmadan sirmeyiniz. Bu
durumda, gosterildigi gibi Siyah Vezirini ilerleterek SAH
MAT edebilir. Bu Veziri oyuna erkenden sokmak igin iyi
bir sebeptir! Buna APTAL MATI denir. Ancak bir aptal
boyle oynar.

8. Acllista iyi bir sebep olmadikga ayni tasla iki kez
oynamayin. Bir tasla ikinci kez oynamadan dnce bultin
taslarinizla bir kez oynayin. Tim taslarini gikabilen ilk
oyuncu inisiyatifi ve atak sansini ilk elde eden oyuncu
olacaktir.




CALISMA SORULARI

9. Oteki taglarin 6nini engelleyecek sekilde taslari
gelistirmeyiniz. Burada iki oyuncu da bu hatayi yapmistir.
Beyaz Filini, oteki Filini gikmak igin slirecedi Piyonun
onldne koymustur. Siyah, Vezirini Filin 6nine koymustur
béylece bu Fili cikmasi icin fazladan hamle yapmasi
gereklidir.

10. Unutmayin ki bu kaideler basta oyunu iyi bir sekilde
surdirmenize yardimct olabilecek kurallardir. Bu
kurallara uymamaniz gereken pek ok 6zel hal olabilir.
Ornegin tas kazanmak veya mat etmek gibi. Ama dnemli
olan istisnalar 6grenmeden temel kurallar
6grenmektedir.

11. Son 500 yilda, dinyanin en iyi oyunculan satranca
en iyi sekilde nasil baslanacadini arastirmislardir. Bu
uzmanlar binlerce kitap yazmislardir. Aciliglar ile ilgili
daha detayli bilgileri bu kitaplardan 6grenilebilirsiziniz.

Beyaz oynar ve 1 hamlede Mat eder (Baslangic Diizeyi)
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Beyazin en iyi hamlesi nedir Beyazin en iyi hamlesi nedir Beyazin en iyi hamlesi nedir
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Beyaz oynar ve 2 hamlede Mat eder (Baslanlg!g Diize
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Beyaz 3 hamlede mat eder

Beyaz 3 hamlede mat eder

o

Siyah 3 hamlede mat eder

—

.

Beyaz 3 hamlede mat eder
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Beyaz 2 hamlede mat eder



CaTe
Beyaz 2 hamlede mat eder

—

a hamle

Beyaz 3 hamlede mat eder
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8 Beyaz 2 hamlede mat eder Beyaz 2 hamlede mat eder

Beyaz 2 hamlede mat eder

Not: Problemler zorlastik¢a ilk hamleler sah ¢ekmeden baglama oran1 artmaktadir!!
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