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ONSOZ

Yiizyillar1 asarak glinlimiize kadar ulasan satrang oyunu, zekanin, stratejinin, sabrin ve
centilmenligin On plana ¢iktigi bir akil oyunudur. Aslinda bir bakima yasam miicadelesinin tahtaya
yansimasidir. ileriyi gorebilme, rakibin diisiincelerini ve hamlelerini sezebilme, zamana karsi
yarisabilme gibi yetenekleri gerektiren ve pratik yaparak bu yeteneklerin gelismesini saglayan bir
oyundur satrang.

Kisinin i¢inde bulunabilecegi psikolojik durumlari sans olarak kabul etmezsek, kisinin ¢alismasi,
azmi ve yetenegi disinda baska bir faktore bagli olmayan satrang, ylizyillarca en 6nemli akil ve
strateji oyunu olmay1 stirdiirmiistiir.

Tarih boyunca, bliylik komutanlar, iinli disiiniirler, bilim adamlar1 ve yoneticiler satrang
oynamuslardir. Satrang oyunlarimin her birisi kendi ¢izdikleri yollarda ilerledikleri i¢in, ustalarin
oynadiklar1 binlerce oyun satrang kitaplarimin konusu olmus ve ustalarin maharetleri, bunlari
okuyanlar1 veya izleyenleri hayranlia sevk etmistir.

Aslinda bir bilge oyunudur satrang. Ciinkii bir bilgenin sahip olmasi gereken sogukkanliliga,
siikunete ve celikten iradeye sahip olanlarin veya bu yolda ilerleyenlerin basarili olabilecegi bir
oyundur.

Evrensel kurallara sahip olan satrancin dili dinyamin her yerinde aymidir. Kitabinmuzda da
gorecegimiz gibi, satrang Ogrenen herkes, aym notasyonu ve kurallar1 6grenecektir. Boylece aym
zamanda ortak bir dil de olusturulmus olmaktadir. Alman filozofu Goethe, bu oyunu bir zeka 6lclisii
olarak gordugiinii belirtmektedir. Bir ¢cok matematik¢i ve filozofa gore de satrang bir oyundan ¢ok bir
bilimdir.

Satran¢ Ogrendikten sonra, oyunu yakimmuzdaki arkadaslarimizla, satran¢ kuliiplerinde veya
bilgisayar ortaminda (bilgisayara kars1 veya baskalariyla) oynayabiliriz.

Bu kitap satran¢ bilmeyenler goz Oniine alinarak hazirlandig icin temel kurallari anlatildiktan
sonra, kisaca oyunlardan bahsedilmekte ve agiklamalar yapilmaktadir. Satranci ilerletmek igin
degisik rakiplerle bol bol egzersiz yapmak ve ustalarin oyunlarim anlamaya calismak gerekir.
Ustalarin oyunlarim anlatan da bir ¢ok kitap vardir.

Bu kitab1 herkesin anlayabilecegi bir dilde yazabilmek ve satranci hi¢ bilmeyenler i¢in adim adim
anlatabilmek i¢in elimden gelen ¢abayi sarf ettim.

Ayni zamanda bir spor, bir bilim ve bir sanat olan satrangta bir ¢ok yeni ustanmin yetismesi
temennisiyle.....



SATRANCIN TARIHI

Satrang kelimesi Hintge “Sandregn” den gelir. Satranca, Ingilizcede “Chess check patterns”,
Fransizcada “Echecs” denir.

Satrancla ilgili olarak elde edilen en eski belgelere gore, satrang zamanimizdan 4000 y1l Once
Misir, Cin ve Mezopotamya’da oynanmustir. Kralice Nefertiti’ye ait olan tabletlerde bunun kamtim
goruyoruz.

Eski yazitlar arasinda satranca rastlanmaktadir. MO 3000 yillarinda satrang gibi bir oyunun Misir
ve Hindistan’da oynanmildigi samilmaktadir. 1913 yilinda Murret’in yazdig satrang tarihinde, bu
oyunun 570 yillarinda Hindistan’da oynandig belirtilmektedir. Yapilan arastirmalara ve ele gegen
yazitlara gore, satrang 600 yillarinda Hindistan’dan Iran’a gegmistir. Yine bu belgelere gore Araplar
satranc1 VIL yiizy1lda 6grenmislerdir.

Bazi soylentilere gore de satrang “Sat-Ran-Cu” adiyla Cin’de bulunmustur. Bazi belgeler bu
soylentiyi dogrulamaktadir. Iran tarihgilerinden Firdevsi’nin Seyhnamesi’nde anlattigina gore, Iran
Sahi Hiusrev’in Hint yoneticileriyle birbirlerine gonderdikleri armaganlar arasinda satranca ait
resimler de vardir. Baz1 belgeler, satranci bir Brahman’in buldugunu ve Sah’a armagan ettigini
gostermektedir. Sah, buna karsilik Brahman’a “Ne istedigin varsa kabul edecegim der. Brahman da,
Sah’tan 64 kareli satrang tahtasinin ilk karesine bir, ikinci karesine iki, tigiincii karesine dort, yani her
kareye bir Oncekinin iki kati bugday koyarak doldurmasim ister. Sah, Brahman’in algak
gontlliiliigline hayran kalarak isteginin yerine getirilmesini emreder.

Brahman’in istegi yerine getirilmeye baslamirken tilkedeki bugdaylarin yetmeyecegi anlasilir. O
zaman yapilan hesaplar sonunda, Brahman’in Sah’tan 18.446.744.373.709.551.616 tane bugday
istedigi ortaya c¢ikar. Bu kadar bugday1 yetistirmek i¢in, diinyanin 64 misli biiyiikliiglinde bir kara
parcasina gereksinim oldugu goriiliince, Sah Brahman’1 tebrik eder ve karsisinda ne denli giigsiiz
oldugunu anlar. Baz1 tarihgiler, satranci Truva’min kusatilmasi sirasinda Palamedes’in buldugunu
sOylerler. Ancak, bu iddia bugiine dek ne Yunanlilarca benimsenmistir, ne de bu konuda bir yazt
vardir.Yukarda belirtildigi gibi, satrancin adi Hint¢e’den gelir. Anlamu, 4 cins figiiriin, 4 ayr1 silahla
sunulmasidir. Bu 4 figiir konusunda ¢ok degisik yorumlar vardir. Bazilarina gore, 4 figiir “Hava, ates,
toprak ve suyu, bir kismina gore de, “yaz, kis, ilkbahar ve sonbahar1 yansitir. Burada, en kuvvetli tas
olan vezir atesi ve bilginleri, kale topragi, fil havayr ve sah evreni temsil eder. Bu benzetmeler 4
tagin geometrik sekillerinden esinlenerek soylenmektedir.

Satran¢g Bati’ya Araplarin aracilignyla IX. ylizyilda gecmistir. Bunu belgeleyen en giizel 6rnek de,
Harun-iil-Resit’in  Charlemange’a hediye ettigi satrang takimudir. Eski satranci, giiniimiiziin
satrancindan ayiran 6zellikler sunlardir: Vezir capraz giderken ancak 1 hane gidebilirdi, Filde ancak
1 hane atlayarak gidebilirdi, en kuvvetli figiir kale idi. Rok ve piyonun baslangi¢c durumundan iki kare
ileri gitme kural1 yoktu. Eski satran¢ oyunu yavaslign bakimindan da olduk¢a farkli idi. Uzaga etki
eden sadece bir figlir vardi “Kale.” Sali mat etmek olaganiistii zor idi. A¢ilislar da cok yavas
gelisiyordu. XV. ylizyildan sonra Modern Satrang bugiinkii halini almaya baslamustir. Piyonla iki kare
atlama, gecerken alma, rok kural1 ve piyonlarin son siraya ulastiklarinda baska bir figiire doniismesi
gibi kurallar satrancin hizlandirilmasi i¢in yapilmus yeniliklerdir.

Ulkemize gelince, XVI yiizyila ait satrang iizerine yazilmus el kitaplarim kiitiiphanelerimizde



bulabiliriz. Bunlarin en dnemlisi Kanuni Sultan Siileyman devrinde Seferhisarli Ismailoglu Saban
tarafindan yazilmus olandir. Bu eserde, satrancin yararlari yaninda tarihg¢esi de kaleme alinmustir.
Sultan II Ahmet’in Polonya hiikiimdarina géonderdigi satrang takimu da Osmanli Hiikiimdarlarimn bu
konuya verdigi 6nemin bir belirtisidir.

1840’lardan itibaren modern satranca baslangic olarak erkekler bireysel satrang sampiyonalari
diizenlenmeye basladi; 1851 Londra, 1857 New York, 1883 Londra Sampiyonalar1 gibi. Anderssen,
Rubinstein, Steinitz gibi modern satrancin ilk biiyiik ustalar1 bu sampiyonalarda kendilerini
gosterdiler. 1924°te Satran¢g Olimpiyatlar1 olarak da bilinen Uluslararas1 Takim Turnuvasi, 1927°de
ise ilk Bayanlar Sampiyonasi1 yapildi.

Tiirkiye’de de satran¢g oynanabilecek bir ¢ok satran¢ kuliibii kurulmustur. Tirkiye Satrang
federasyonu da 1954 yilinda faaliyete baslamis ve kisa adi FIDE olan uluslararasi satrang
federasyonuna baglanarak kurallarina uyum saglamistir. Boylece satrang bir milli spor halini almistir.

Orhan Tuncay



GIRIS
Satran¢ oyunu, MS 7. yiizyilda, “Caturanga” adi altinda oynandigi Hindistan’dan ufak baz
degisikliklerle Iran’a ve Arap diinyasina gecti. Orada “Satran¢” adini ald1 ve yogun bir ilgi gordii.

Satrang 8 X8 kareleri olan satrang tahtasi lizerinde ve satrang taglariyla oynanir. Ad1 satrang tahtasi
olmasina ragmen, piringten, mermerden, vs. yapilmis satrang tahtalar1 da vardir. Temelde bir savas
stratejisi gibi goriinse de aslinda bir yasam stratejisini igerir. Zaten yasam da bir bakima bir
miicadeledir.

Bir satrang tahtas1 6rnegini yukarida goriiyorsunuz. Satrang tahtasi bir koyu ve bir agik renk kare
yan yana olmak lizere 64 adet kareden meydana gelmistir. Oyuna baslarken, satrang tahtasi acik renkli
kare oyuncunun saginda kalacak bi¢cimde hazirlanir.

Satrang taslar1 da agik ve koyu renkli olmak {izere ikiye ayrilir. Oyuna agik renkli taslar baslarlar.
Taslar1 ve 6zelliklerini sonraki boliimlerde tantyacagiz.

Oyunun as1l amaci sahi sikistirarak oyunu kazanabilmektir. Ama bu yengiye dogru giden yol oldukca
karmasiktir, maharet ister ve bu konuda binlerce kitap yazilmistir.



Siyah Kale (K):Ka8, Kh8.

Beyaz Kale (K):Ka1, Kh1.

Siyah At (A):Ab8, Ag8.

Beyaz At (A):Ab1, Ag1.

Siyah Fil (F):Fc8, Ff8.

Beyaz Fil (F):Fc1, Ff1.

Siyah Vezir (V):Vds.

Beyaz Vezir (V):Vd1.

Siyah Sah (S):Se8.

Beyaz Sah ($):Se1.

Siyah Piyon (P): a7, b7, c7, d7, e7, fg7, g7, h7

Beyaz Piyon (P): a2, b2, c2, d2, e2, f2, g2, h2

Taslarin Dizilsisi
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Oyun 8x8 bir tahtada, taslar yukaridaki gibi dizilerek oynamr. Ilk diziliste siyahin sah1 beyaz karede
ve beyazin sahi siyah karede yer alir. Boylece sahlar karsilikli olarak dizilmis olurlar




TASLAR VE HAREKETLERI

Satrangta, her tasin bir oynanma bi¢imi vardir. Taslar kontrol edebildikleri alan ve gidebildikleri
uzakliklara gore deger tasirlar.

Kale: Kale yatay ve diisey ekseninde her kareye hareket ettirilebilir. Kalenin yolu {izerinde kendi
taglarindan biri varsa o tas kalenin yolunu keser ve {izerinden atlayamaz, en fazla yolunu kesen tasin
bir 6niindeki kareye kadar ilerletilebilir. Eger yolu iizerinde karsi tarafin tas1 varsa onu alabilir ve
kale o tasin yerine konur. Yani iki durumda da kale yoluna devam edemez. Ileriye ve geriye gidebilir

Degeri: Bir fil veya bir at ile iki piyona esittir.
Sayisal degeri: 5

At: Satrangta taslarin lizerinden atlayabilen tek tastir. Bu da soyle olur. At civarindaki karelerden
hi¢ birine degmeden atlayarak kendi renginde olmayan karelere si¢crar orada bulunan karsi tarafin
taglarim tehdit eder. Atin hareketi bir ve iki ileri veya iki yana bir ileri hareketi ile 6zetlenebilir, ileri
yerine geri de olabilir. Bu harekete “L” hareketi denir.

Degeri: Fil ile aymi degerdedir, lic piyon degerine esittir, fakat oyunun sekline gore degeri
degisebilir.

Sayisal degeri: 3

Fil: Fil capraz biitiin istikametlere gidebilir. Her takinmun 1ki fili vardir. Bunlardan biri agik digeri
koyu karelerde hareket eder. Fil hareketi esnasinda herhangi bir tasa rastlarsa durum kalede oldugu
gibidir. Kendi tasindan oteye gecemez, yaninda kalir. Diisman tasim ise alip yerine gecebilir ama
daha Oteye gecemez.

Degeri: At ile ayn1 degerdedir, li¢ piyon degerine de esittir, fakat degeri oyunun sekline gore degeri
degisebilir.

Sayisal degeri: 3,25

Vezir: Fil ve kalenin oynadig rolii vezir tek basina yapar. Kale gibi diiz fil gibi ¢capraz gider. Yani
capraz, yatay ve diisey eksenlerde hareket edebilir. Her hangi bir tasa rastlarsa durumu fil ve kare
gibidir.

Degeri: Bir kale ile bir filin degerleri toplamindan daha degerlidir. iki kalenin degerine esittir.

Sayisal degeri: 9

Sah: Oyunun en 6nemli tasi sahtir. Oyunun amaci karsi tarafin sahini almak oldugu ig¢in en iyi
korunmas1 gereken tas sahtir. Sah ¢evresindeki tiim hanelere hareket edebilir. Fakat bir seferde en
fazla bir hane hareket ettirilebilir. Cevresindeki hanelerde rakip tas varsa o tasi alir ve yerine gecer,
kendi tas1 varsa o haneye hareket edemez.

Degeri: Oyunun en 6nemli tasidir bu tas yenildigi taktirde oyun biter.

Sayisal degeri: Sonsuz



Piyon: Piyonlar daima 6ne dogru ve sadece bir hane ilerleyebilirler, geri gidemezler. Eger piyon
diziliste yerlestirildigi haneden ilk defa hareket ettiriliyorsa iste§e bagli olarak iki hane de
ilerletilebilir. Dizilis yerinden oynatilan bir piyon bir daha iki hane oynatilamaz. Bir piyon tam
karsisinda yer alan bir piyonu asla oyundan ¢ikartamaz. Fakat sag veya sol 6n ¢aprazinda bir piyon
varsa onu oyundan ¢ikartabilir ve yerine gecer. Eger bir piyon kars1 tarafin ilk hanesine ulasabilirse
piyonun riitbesi degisir. Oyuncu piyonu fil, at veya vezir olarak ilan edebilir. Piyon, geri hamle

yapamaz.
Degeri: Piyon oyundaki en degersiz tastir ve degeri bir piyona esittir.
Sayisal degeri: 1

Hareketlerin satrang tahtasi iizerinde gosterilmesi
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Satranc tahtasi



Daha 6nce de 64 adet esit sayida agik ve koyu karelerden olustugunu anlatmis oldugumuz bir
satrang tahtasini yukaridaki gibi tammlariz:

Taslar1 hareket ettirmekle ilgili diger kurallar

Rok: Sahi kars1 tarafin saldirisindan koruyabilmek i¢in yapilan bir hamledir. Rok yaparken iki tas
birden hareket ettirilir. Sah ve kale yer degistirilerek yapilir. Sahin uzak bulundugu taraftaki roka
uzun rok, yakin bulundugu taraftaki roka kisa rok ad1 verilir.

Kisa rok yapihsi: Sah (arada fil ve atin baslangicta yer aldiklar1 iki bos kare var) ile kale yer
degistirirler. Yer degistirme asagidaki gibi olur.

Uzun rok yapihsi: Sah (arada vezir, fil ve atin baslangicta yer aldiklar1 {i¢ bos kare var) ile kale
yer degistirirler. Yer degistirme asagidaki gibi olur.

Rok hareketini soyle tammlayabiliriz: Sah hareket yoniindeki kaleye dogru iki kare ilerletilir. Kale
ise sahin diger yanmina getirilir.

Rok yapilamayan durumlar sunlardir:

Kale ile sah arasinda herhangi bir tas varsa.
Karsi taraf sah demisse.

Sah veya kale ile daha 6nce hamle yapilnussa.



Sah ile kale arasindaki alandaki kareler rakip taslari ile tehdit ediliyorsa.

Piyon terfisi: Piyonun sekizinci kareye (karsi tarafin birinci karesi) ulasabilmesi durumunda,
Piyonu bu sahaya ¢ikartan oyuncunun se¢imine bagli olarak, artik vezir, kale, fil veya at olur.

Gecerken Almak: Piyonlarin ileri dogru hareket etmelerine karsilik, c¢apraz olarak tas
alabilecekleri kuralim daha once gérmiistiik. Bu kural bir piyonun diger piyonu almasi kuralinin 6zel
bir durumudur. Bu kuralin uygulanabilmesi icin rakip piyonun acilista iki kare ilerlemis olmasi
gerekir. Asagidaki sekilde gosterildigi bigimde rakip piyonu gecerse bu kural uygulanabilir.
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Beyaz piyon iki kare ilerliyor
Hamle siras1 siyah piyona ge¢iyor

b2 = b N2 =] GO
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Siyah hamle yapmamus. Eger isterse gecerken beyaz piyonu alabilir
Siyah gecerken piyonu aliyor



OYNAMA SEKLI

Satran¢g oyunu iki kisi tarafindan oynamir . Taglar daha once belirtilen bicimde karsilikli olarak
dizilir. Iki ayr1 renkte olmasi gerekli olan taslarin dzelliklerine gore dizilmesi zorunlulugu vardir.
Daha once acikladigimiz hareket etme kurallarina bagli olarak kendisine 0zgii hareketlerle baslayan
oyun sira ile oynamir. Oyuna beyaz taglara sahip olan taraf baslar. Yapilan hamleler ile kars1 tarafin
taglar1 eksiltilmeye calisilir. Bunu yaparken basarili olabilmek ve sonunda sahi ele gecirebilmek i¢in
sonraki hamleleri planlamak, olabildigince ¢ok kareyi kontrol altinda tutmak ve tas alip verirken
taglarin degerlerini g6z Oniinde bulundurmak gerekir. Oyunda basarili olabilmek i¢in sah ele
gecirilmelidir. Sahin bu duruma diismesi mat olarak adlandirilir. Sahi alan taraf oyunu kazanmis olur.

Bir oyuncu yaptigi hamle ile dogrudan dogruya kars: tarafin sahini tehdit ettigi takdirde, bu, karsi
tarafa haber verilmelidir. Ikaz amaciyla, sah tehdit altindaysa “sah” denir. Tehdit edilen bir sah ii¢
sekilde karsilik verebilir.

I- Sah kendini tehdit eden tasi alabilecek durumda olabilir. Bu durumda diisman tasi alinarak
tehlikenin Oniine gegilebilir.

2- Sah diisman taslar1 tarafindan tehdit edilmeyen bir kareye getirilerek tehlike 6nlenebilir.
3- Sahin 6niine kendi taslarindan biri ¢ekilerek tehdit 6nlenebilir.

Eger sah yukarida sdylenen li¢ yoldan hig¢biri ile korunamazsa, yani sah biitiin yontemlere ragmen
karsi tarafin tehdidinden korunamazsa, sah teslim olur ve oyun biter.

Bir sah “sah” denilmedigi halde kendisine ait biitiin taslarin oyun disina ¢ikmasi ya da kendi
taglarindan hi¢birinin hareket edememesi yiiziinden kendisi hareket etmek mecburiyetinde kalirsa ve
sahin hareket edebilecegi biitiin haneler rakip taslar tarafindan tehdit edilirse oynanan oyun bitmis
sayilir. Boyle durumlara pat denir ve oyun beraberlikle biter.

Usta oyuncular, oyun sonlarina dogru, ileride olusabilecek olas1 hamleleri g6z oniine alarak, c¢ikis
yollar1 kalmadigim fark ederlerse, oyunu birakarak, yenilgiyi kabul ederler.

Simdi de Sah ve Mat pozisyonlarin tahta {izerinde gérelim



Sah

Beyaz fil siyah saha hiicum ediyor ve sah diye ikaz ediyor. Yani fil sah ¢ekiyor.

Sah, tehditten kurtulmali. Bu sah oynanarak ger¢eklesemeyecegi icin (¢ilinkii gidebilecegi tek yer de
filin tehdidi altinda) Oniinii baska bir tasiyla kapatmak zorunda. Siyah bunu, at, fil veya vezirle
yapabilir. Tabii ki degisim durumu olabilir.



Mat

Beyaz kale siyah saha hiicum ediyor. Sah hareket edemez, ¢iinkii etrafindaki biitiin kareler tehdit
altinda. Kaleyi alabilme durumunda olan bir tas1 yok ve kalenin Oniinii de kapatabilecek bir tas1 da
yok. BOylece siyah sahimi kaybeder ve oyunu beyaz kazanr.



OYUNUN KURALLARI

1- Oyuna hangi oyuncunun baslayacag kura ile tespit edilir. Oyuna baslayan oyuncu beyaz taslari
alir. Diger oyuna baslandiginda oyuncular renkleri degisirler.

2- Tahtanin sag kosesine beyaz hane gelmelidir.

3- Tahtamin yanlis koyuldugu fark edilirse oyun bozulur. Yanlis tahta ile kazamlan oyun gegersiz
sayulir.

4- Eger tasglar yanlis hanelere konulmussa ya da taslar eksik olarak konmussa bes hamleden 6nce
talep etmek sartt ile oyunu bozarak bastan baslamak miimkiindiir. Bes hamleden sonra bu hak
kaybolur taslar nasil koyulmussa oyun sonuna kadar aym vaziyette oynanir.

5- Bir oyuncu bir tas1 oynamak iizere tutarsa hatta tasa hafif dokunursa o tas1 oynamaya mecburdur.
6- Oynanan ya da elden birakilan tag1 geri almak yasaktir.

7- Bir oyuncu oyun kurallarina gére alinmasi miimkiin olmayan bir tasa dokunacak olursa karsi
tarafin oyuncusu hamlesini heniiz oynamamigsa tasa dokunan oyuncuya sahi oynamak gibi bir ceza
verebilir. Bu ceza rok olamaz ve sah hi¢ bir yere oynayamayacak durumdaysa cezadan vazgegilir.

8- Bir oyuncu tas1 yanlis yere koymussa karsi taraf aym tasin dogru olarak yerine konmasim veya
yerinde kalmasini isteyebilir veya sahim oynatmasim isteyebilir.

9- Eger oyuncunun biri bir tas1 oynayarak karsi tarafa sah dememisse fakat oynanan tas sahi tehdit
ediyorsa, aradan bir ka¢c hamle gectikten sonra sahin tehdit altinda oldugu goriildiigiinde, sah tehdit
eden tasa kadar biitlin hamleleri geri almak gerekir. Hangi tasin geri alinacag bulunamazsa oyun
bozulur.

10- Oyunculardan biri oyun sonlarinda diger oyuncudan zayif durumda ise rakibinden elli hamlede
oyunu mat etmesini isteyebilir. Aksi halde pat olur.

11- Bir oyuncu pes pese iki hamle birden oynarsa karsi taraf istedigi hamleyi oynatir.
Pat (beraberlik) kurallan

Bu kurallardan daha 6nce de bahsetmis olmamiza ragmen, kurallar1 bir araya toplayarak bilgimizi
pekistirmeyi amagladik.

I. Oyun sirast gelen oyuncunun sahtan baska oynayabilecegi tasi yoksa. Sah tehdit altinda
olmamasina ragmen oynayabilecegi biitlin kareler tehdit altindaysa.

2. Oyunculardan birisi siirekli olarak “Sah” tehdidinde bulunuyorsa.

3. Bir tag almadan, ya da bir piyon hamlesi yapilmadan 50 hamle yapilmissa.
4. Mat icin her iki tarafta da yeterli tas kalmamussa.

5. Aym hamleler bir oyuncu tarafindan {i¢ kez iist iiste tekrarlanmissa.

6. Bir tarafin yaptig1 beraberlik teklifini diger taraf da kabul ederek anlasirlarsa.



Beraberlikler:

Simdi acikladiginuz beraberlik olasiliklarini tahta tizerinde gorelim.



Stirekli sah:

i

(]

L |

_P._

g

i

b

ol
LY

d e f g h

Beyaz tas tistlinliigiinii kaybetmis, oyunu da kaybedecek, bunu engellemek igin siirekli sah ¢ekiyor.
Siyah da bunu engelleyemiyor. Ote yandan beyazin mat etme sans1 da yok. Sekilde, beyaz veziriyle
c6, d5 veya e4 lizerinden sah c¢ekebilir. Siyah bu atagr kesmek i¢in Vb7 oynayacak. Bundan sonra
beyaz 8. siraya gelerek Sah ¢ekecek. Siyahin tek sansi Vb8. Bu oyun boylece siiriip gidecegi i¢in

beraberlikle bitecek.

Aym hamlenin ii¢ kez tekrar:

Bir oyuncu aym oyunu ii¢ kez tekrarlayarak beraberlik aciklayabilir. Sekilde, siyaha atla sah
dendigi i¢in kagmak zorunda. Sf8 disindaki bir hamleyle késeden uzaklasir, beyaz piyonunu terfi

ederek mat yapar.

1.S8 2.Ae6+. Siyah eski yerine doner. 2...Sf7, boylece koseden uzaklasmaz. Oyun siirer. 3.Ad8+
S18 4.Ae6+ Sf7 5.Ad8+, Siyah beraberlik i¢in 5... S8 hamlesini 3. kez oynar.
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Bu durum, siirekli sah durumundan biraz farkli. Ciinkii beyaz hamle degistirerek Ab7 oynayabilir.
Ama siyah f7 ve f8 karelerinden ayrilmayarak piyonun terfisini kontrol edebilecegi i¢in bu sefer de
50 hamle kural1 isleyecek ve yine beraberlik olacaktir.



Mat yapmak icin yetersiz tas olmasi:
Sahlar yalniz kaldiginda beraberlik kesindir.

Sekilde, sah, bir sah ve ata karsi oynuyor. Beyaz salhi ele gecirebilmek icin, sah ¢ekmesinin
yaninda, kdsedeki sahin etrafindaki kareleri de kontrol ediyor olmalidir. Halbuki beyaz yalmzca iki
kareyi kontrol edebilir.

Ayni durum, sah ve file kars1 yalniz kalan sah i¢in de gecerlidir. Sonug beraberlik olur.



50 hamle kural:

Eger 50 hamle siiresince hi¢ tas alinmaz ve piyon hamlesi yapilamazsa oyun berabere biter. Bu, 50
beyaz ve 50 siyah hamlesi anlanum tagir.

Yukaridaki sekil, kale ve fil karsisinda kalenin yer aldigi bir oyun finali 6rnegi. Eger siyah dogru
oynarsa beraberlik olur. Ancak pratikte siyahin hata yapma olasilig1 biiytiktiir.



Karsihkh anlasma:

Baz1 durumlarda iki tarafin da yenme umudu yoktur. Bir tarafin kazanabilmesi i¢in diger tarafin ¢ok
acemi olmasi gerekir. Normal olarak ustalar bu durumlarda (asagidaki gibi) anlasarak beraberlige
karar verirler.




Sah demeden beraberlik (Stalmate)

Asagidaki sekilde, siyah sahin gidebilecegi biitiin kareler tehdit altinda. Ama sah c¢ekilmemis
durumda. Yani siyah tarafin oynayabilecegi higbir hamle yok ve sira siyahta.

EOI B




SATRANC OYUNUNUN KURALLARI[]

Madde 1: Satrancin Esaslan

1.1. Satran¢ oyunu, ‘Satran¢ Tahtasi’ diye adlandirilan kare seklinde bir alan iizerinde iki rakip
arasinda taslarin sirayla oynatilmasiyla oynamr. Oyunu beyaz taslarla oynayan oyuncu baglatir.
Rakibi hamlesini yapmuis olan taraf ‘hamlede’ dir.

1.2. Her iki tarafin da amaci, kurallara uygun bir hamleyle yenmekten kurtulmasi miimkiin olmayana
dek rakip saha saldirmaktir. Bunu bagsaran taraf rakibini ‘Sah-Mat’ yapnus demektir ve oyunu kazanur.
Mat olan taraf oyunu kaybeder.

1.3. Her iki taraf i¢in de Sah-Mat yapmak miimkiin degilse oyun berabere biter.
Madde 2: Tahta Uzerinde Taslarin Baslangic Konumu

2.1. Satrang tahtas1 cizgili 64 (8x8) esit kareden olusur ve kareleri sirayla agik (beyaz) ve koyu
(siyah) renktedir.

Satrang tahtasi iki rakip arasina beyaz renkli kose karesi sag tarafta olacak sekilde yerlestirilir.

2.2. Baslangicta bir taraf 16 adet acik renkli (beyaz), diger taraf 16 adet koyu renkli (siyah) tasa
sahiptir. Bunlar:

Bir adet beyaz sah

Bir adet beyaz vezir
Iki adet beyaz kale

Iki adet beyaz fil

Iki adet beyaz at

Sekiz adet beyaz piyon
Bir adet siyah sah

Bir adet siyah vezir
Iki adet siyah kale

Iki adet siyah fil

Iki adet siyah at

Sekiz adet siyah piyon
2.3. Baslangi¢ konumu soyledir:

2.4. Sekiz dik siituna ‘dikey’ (file), sekiz yatay satira da ‘yatay’ (rank), kose koseye degen aym
renkte karelerin olusturdugu hatta ise ‘capraz’ ya da ‘diyagonal’ (diagonal) denir.



Madde 3: Taslarin Hareketleri

3.1. Hig bir tag aym renkte baska bir tagin bulundugu bir kareye gidemez. Eger bir tas rakip bir tagin
oldugu kareye giderse, rakip tas yenmis olur ve tahta disina ¢ikar. 3.2-3.8 maddelerinde tarif edilen
hareketlere gore rakip tas1 yeme imkani varsa, yiyecek olan tas bu kareye saldiriyor demektir.

3.2. Fil bulundugu karenin ¢aprazlarinda herhangi bir kareye gidebilir.
3.3. Kale bulundugu karenin dikey ve yataylarinda herhangi bir kareye gidebilir.
3.4. Vezir bulundugu karenin dikey, yatay ve caprazlarinda herhangi bir kareye gidebilir.

3.5. Fil, kale veya vezirle bu hamleler yapilirken, hamle yolu iizerinde bulunan bir taginin tizerinden
atlanamaz.

3.6. At yatay, dikey ya da ¢apraz yonde olmamak sartiyla bulundugu kareye en yakin karelerden
birine gidebilir. Madde 3.1 goz oniine alindiginda, hamlesini yapan bir at bitisik karelerden gegmiyor
sayulir.

3.7. a)Piyon bulundugu dikeyde oniindeki bos kareye dogru ilerler, ya da,

b)ilk hareketinde, (a) paragrafinda yazdig gibi bir kare ilerleyebilir veya bulundugu dikeyde
oniindeki her iki karenin de bos olmasi sartiyla iki kare ilerleyebilir, ya da

c)Yan dikeyde bir oniinde bulunan (6n ¢aprazda) rakip tasi1 yiyerek bu kareye gidebilir.

d)Bir piyon ilk hareketinde iki kare ilerleyip rakip piyonla yan yana gelirse, rakip piyon bu piyonu
sanki bir kare ilerlemis gibi kabul ederek yiyebilir. Bu hak sadece ilk defasinda, yani iki kare ¢ikisi
yapilir yapilmaz gecerlidir, bu harekete ‘gecerken alma’ (en passant) denir.

e) Bir piyon bulundugu ilk konumdan ilerleyerek son siraya (rakibin ilk yatayi) vardiginda, aym
hamlenin bir parcasi olarak aym renkte bir vezir, veya bir kale, veya bir fil, veya bir at ile
degistirilir. Oyuncunun tercihi daha 6nce yenmis olan taslarla simrli degildir. Bu piyon hareketine
‘terfi’ denir ve yerine konan tas kurallara uygun olarak derhal devreye girer.

3.8. a) Sahin iki tiirlti hareketi vardir.
Bir veya daha fazla rakip tas tarafindan tehdit edilmemesi sartiyla komsu karelere gidebilir.
Rakip taslar hareket edemiyor bile olsalar, tehdit yapiyor sayilirlar.

b) Rok. Bu sahla aym sirada bulunan aym renkli kalenin ortak hareketidir. Bu iki tagin hareketi tek
bir hamle sayilir; sah bulundugu kareden kaleye dogru iki kare ilerler ve ardindan kale sahin iistiinden
atlayarak bir kare yamna (komsu kareye) konarak yapilir.

1) Su durumlarda rok yapmak artik miimkiin degildir:

-Sah daha 6nce oynamissa, ya da

-Ilgili kale daha &nce oynanussa.

2) Su durumlarda rok yapmak gecici olarak miimkiin degildir:



-Sahin durdugu, rok atarken gececegi ve rok attifinda gidecegi kareler rakip taslarca tehdit
ediliyorsa, ya da

-Rok atilacak kale ile arasinda herhangi bir tas varsa.

b) Rakip tas ya da taslar tarafindan tehdit ediliyorsa, bu tas ya da taslar hareket edemiyor bile
olsalar sah tehdit altindadir (sah ¢ekilmistir).

Sah ¢ekmeyi beyan etmek zorunlu degildir.

Oyuncular sahlarim tehdit altinda birakacak hamle yapamazlar.
Madde 4: Taslarin Oynatilmasi

4.1. Hamleler tek elle yapilmalidir.

4.2. Onceden niyetini belli etmek sartiyla (6rnegin ‘diizeltiyorum’ veya ‘j’adoube — ‘jadob’
diyerek) oyuncu bir ya da daha fazla tas1 diizeltebilir.

4.3. Madde 4.2.”de agiklanan durum harig, siradaki oyuncu bilerek

a)Birden fazla tasa dokunmussa, oynayabilecegi ya da yiyebilecegi ilk dokundugu tasi oynamali ya
da yemelidir, ya da

b)lki taraftan da birer tasa dokunmussa, dokundugu kendi tasiyla dokundugu rakip tas1 almalidir, bu
miimkiin degilse oynanabilecek ya da yenebilecek ilk dokundugu tasi oynamali ya da yemelidir.
Hangisine 6nce dokundugu belli degilse oyuncunun 6ncelikle kendi tasi dokunulmus sayilir.

4.4. a) Eger oyuncu sah ve kalesine bilerek dokunmussa bu kaleyle miimkiinse rok atmalidir.

b) Eger oyuncu bilerek kalesini ve sonra sahim tutmugsa bu hamlede bu yone rok atamaz ve madde
4.3.a uygulanr.

4.5. Eger oyuncu rok yapmaya niyetlenerek aym anda sah ve kalesini tutmus fakat bu yone rok
atmas1 mimkiin degilse, diger tarafa rok atmakla sahint oynamak arasinda tercih yapar, sahin yapacak
hamlesi yoksa diledigi hamleyi yapmakta serbesttir.

4.6. Dokunulan taglarin hi¢biri oynanamiyor ya da yenemiyorsa, oyuncu herhangi bir hamle
yapabilir.

4.7. Rakibi bu maddelerden herhangi birini ihlal etmis bir oyuncu, kendisi bir tasa bilerek
dokunursa bu konuda herhangi bir hak iddia edemez.

4.8. Bir tas kurallara uygun bir hamle olarak ya da bir hamlenin kismu olarak bir kareye
birakilmigsa bu tas baska bir yere oynanamaz. Hamle, madde 3’de belirtilen sartlar yerine
getirildiginde yapilmis olur.

Madde 5: Oyunun Bitisi

5.1. a) Oyun, rakibini kurallara uygun bir hamleyle mat yapan oyuncu tarafindan kazamlir. Mat
yapan hamlenin kurallara uygun bir hamle olmas1 halinde, oyun derhal sona erer.



b)Rakibi oyunu terk eden oyuncu oyunu kazanir. Oyun derhal sona erer.

5.2. a) Sirast gelen oyuncu kurallara uygun bir hamle yapamiyor ve sahi da tehdit altinda
bulunmuyor ise oyun berabere biter. Bu durumda oyun ‘pat’ olarak bitmis olur. Pat yapan hamlenin
kurallara uygun bir hamle olmas1 halinde, oyun derhal sona erer.

b) Her iki taraf i¢in de herhangi bir dizi hamle ile, rakip sahi mat yapmak miimkiin degilse oyun
berabere biter. Oyun ‘6lii konum’ ile bitmis olur. Bu konumu ortaya ¢ikaran hamlenin kurallara uygun
bir hamle olmasi halinde, oyun derhal sona erer.

c) Iki taraf oyun sirasinda aralarinda anlasirlarsa oyun berabere biter. Oyun derhal sona erer. (bkz.
Madde 9. 1)

d) Belli bir konum tahtada li¢ defa tekrarlanmis veya yapilacak hamleyle tekrarlaniyorsa oyun
berabere yapilabilir. (bkz. Madde 9.2.)

e) Son 50 hamle her iki oyuncu tarafindan da piyon siirmeden ve tas yenmeden gegirilmisse oyun
berabere yapilabilir. (bkz. Madde 9.3.)

YARISMA KURALLARI
Madde 6: Satrang Saati

6.1.’Satran¢g Saati’, aym anda sadece biri ¢alisabilecek sekilde birbirine bir mekanizmayla
baglanmus iki gostergeli bir saattir. Satrang Kurallar1 i¢inde ‘saat’ bu iki gostergeden biri anlanmna
gelir.

‘Bayrak Diigsmesi’ ise oyuncuya taninan zamanin bitmesi anlamina gelir.

6.2. a) Satrang saati kullanildiginda ya her bir oyuncuya belirli bir sayida hamle veya tiim hamleleri
i¢in belirli bir zaman verilir, ya da bastan verilen belirli bir siire haricinde oyuncular her hamle i¢in
ek bir siire daha alirlar. Bunlar bastan belirtilmelidir.

Oyuncunun bir dnceki zaman diliminden artirdig siire yine kendisinindir, toplam zamamna eklenir,
‘eklemeli’ tempoda boyle degildir.

b) ‘Eklemeli’ tempoda ise her bir oyuncuya ‘esas’ diisiinme siiresi ve her bir hamle i¢in ‘ek’
diistinme siiresi verilir. Esas siire ancak ek siire bittiginde geri saymaya baslar. Ek siire bitmeden
saate basmasi halinde oyuncunun esas siiresi degismez, ek siirenin ne kadarini kullandigi 6nemli
degildir.

6.3. Her iki gostergede de birer ‘bayrak’ vardir. Bayraklardan biri diiser diismez Madde 6.2. a’daki
sartlar gozden gecirilmelidir

6.4. Oyun baslamadan once, hakem saatlerin nereye konacagina karar verir.
6.5. Oyunun baslangici i¢in belirtilen saatte beyaz oyuncunun saati ¢alistirilarak oyun baslatilir.

6.6. Oyunun baslangicinda her iki oyuncu da mevcut degilse, yarisma tiiziigiinde baskaca bir kural
belirtilmemis veya hakem farkli bir karar vermiyorsa, beyaz taslarla oynayacak oyuncu gelene kadar
ki zaman kaybeder.



6.7. Programda belirtilen oyun baslangic saatine gore bir saatten fazla ge¢ gelen oyuncu(lar)
turnuva tiiziigli ya da hakem aksi karar vermemisse oyunu kaybeder.

6.8. a) Oyun sirasinda, hamlesini tahta {izerinde yapmis olan oyuncu kendi saatini durduracak ve
rakibininkini c¢alistiracaktir. Oyuncunun saatini durdurmasina engel olunmamalidir. Eger yapilnus
olan son hamle oyunu sona erdirmiyorsa, saate basmadik¢a hamlesini tamamlamis sayilmaz
(Bkz.Madde 5.1, 5.2).

Oyuncunun tahta iizerinde hamle yapmasiyla saate basmasi arasindaki siire oyuncuya verilen
siirenin bir parcasi sayilir.

b) Saate hamle yapilan elle basilir. Saat tusunun {izerinde parmak bekletmek, ya da eli az lstiinde
tutmak yasaktir.

c) Oyuncular saate Ol¢iilii davranmalidirlar. Saate kuvvetli basmak, ele almak ya da devirmek
yasaktir. Aksi haller Madde 13.4°e gore cezalandirilacaktir.

d) Eger bir oyuncu saati kullanammyorsa, hakemce kabul edilebilir bir yardimc1 kendisine temin
edilebilir. Saatler hakem tarafindan uygun bir sekilde ayarlanacaktir.

6.9. Hakemin sahit olmasi, ya da oyunculardan birinin yapacagt gecerli bir iddia durumunda bayrak
diismiis olarak kabul edilir.

6.10. Madde 5.1 veya 5.2.a, b veya ¢ maddelerinin birindeki durumlar haricinde, eger bir oyuncu
belirtilen siire i¢inde belirtilen belli sayidaki hamleyi yapmanussa oyunu kaybeder. Eger son
konumda, rakip oyuncunun herhangi bir dizi hamle sonunda, hatta en kotii karsi oyuna ragmen sah-mat
yapma imkam yoksa oyun berabere biter.

6.11. Goriiniir bir kusur yoksa, saatlerdeki gostergeler esas alimir. Bariz bir kusur olmasi halinde
saat degistirilir. Degisim sirasinda hakem en iyi kanaatini kullanarak zamanlar1 belirleyecektir.

6.12. Her iki bayrak da diismiisse ve hangisinin daha once diistiigii tespit edilemiyorsa, oyun devam
eder.

6.13. a) Oyuna miidahale etmesi gerektiginde, hakem saatleri durduracaktir.

b) Hakemin yardimm gerekliyse oyuncu saati durdurabilir, 6rnek olarak piyon terfisinin s6z konusu
oldugu bir durumda, gereken tas oyuncunun elinde olmayabilir.

c¢) Oyunun ne zaman tekrar baslayacagina hakem karar verir.

d) Hakem c¢agirmak icin oyunculardan biri saatleri durdurmugsa, hakem oyuncunun saati
durdurmasinin gerekli olup olmadigint degerlendirecektir. Eger oyuncunun saati durdurmak ic¢in hakli
bir gerekgesi yoksa, oyuncu madde 13.4°e gore cezalandirilacaktir.

6.14. Kuraldis1 bir durum olugsmus ve/veya taslar daha 6nceki bir konuma dondiiriilecekse, hakem
zamanlar1 ayarlamak i¢in en iyi kanaatini kullanacaktir. Eger gerekliyse, saatin hamle sayacim da
ayarlayacaktir.

6.15. Tahtadaki konumu, numarasiz veya numaralariyla beraber hamleleri ve zamanlar1 gdsteren
ekran, monitdr, veya gosterim panolar1 turnuva salonunda kullanilabilir, ama oyuncular bunlar1 temel



alarak herhangi bir iddiada bulunamaz.
Madde 7: Kuraldis1 Durumlar

7.1.a) Oyun esnasinda baslangi¢ konumunun yanlis olarak oyuna baslandig fark edilirse oyun iptal
olacak ve yenisi oynanacaktir.

b) Oyun esnasinda fark edilen yanlislik sadece Madde 2.1.’in ihlali ise oyun devam eder, fakat o
andaki konum dogru yerlestirilmis bir tahtaya aktarilir.

7.2. Oyuncular ters renklerde oyuna baslamuslarsa, hakemin aksi yonde bir karar1 olmazsa oyun
devam eder.

7.3. Eger bir oyuncu bir, ya da birden fazla tas1 devirir, yerlerini bozarsa bunlar1 kendi zamam
icinde dogru yerlerine koyacaktir. Eger gerekliyse, rakip veya oyuncunun kendisi saatleri durduracak
ve hakemden yardim isteyecektir. Hakem, taglar1 bozan oyuncuya ceza verebilir.

7.4. a) Eger oyun esnasinda kuraldist bir hamlenin yapilmis oldugu belirlenirse konum kuraldisi
hamlenin hemen Oncesine getirilecektir. Kuraldisi durumun hemen oncesi belirlenemiyorsa oyun
bundan 6nceki belirlenebilen son konumdan devam edecektir. Saatler Madde 6.14.’e gbre ayarlanir.
Madde 4.3.’e gore kuraldis1 hamle yerine baska bir hamle yapilir. Oyun bundan sonra devam
edecektir.

b) Madde 7.4. a’ya gore gerekli uygulama yapildiktan sonra, ilk iki kez i¢in hakem rakip oyuncuya
her seferinde 1ki dakika ekleyecektir;aym oyuncunun tigiincii defa kuraldisi hamle yapmasi halinde,
oyun bu oyuncu i¢in hakem tarafindan kayip ilan edilecektir.

7.5. Eger oyun esnasinda taglarin dogru yerlerinden kaydigi belirlenirse, konum kuraldis1 hamlenin
hemen Oncesine getirilecektir. Kuraldisi durumun hemen 6ncesi belirlenemiyorsa, oyun bundan 6nceki
belirlenebilen son konumdan devam edecektir. Saatler Madde 6.14.’¢ gbre ayarlamr. Oyun bundan
sonra devam edecektir.

Madde 8: Hamlelerin Kaydedilmesi

8.1. Oyun boyunca her oyuncu kendi hamlelerini ve rakibinin hamlelerini, cebirsel notasyonla (bkz.
Ek E) hamle hamle ve miimkiin oldugunca agik ve okunakli olarak yarismaya ait notasyon kagidina
yazacaklardir.

Bir oyuncu, eger isterse rakibinin hamlesine, kaydetmeden Once cevap verebilir. Yenisini
yapmadan Once Oncekini kaydetmek zorundadir. Beraberlik teklifi her iki notasyon kagidina da
kaydedilmelidir. (bkz. EK E. 12)

Bir oyuncu yazammyorsa hakemin oyunun basinda karar verecegi bir miktar siire saatinden
diistilecektir. Eger bir oyuncu saate basamiyorsa, hakemin kabul edebilecegi bir yardimci kendisine
saate basilmasi i¢in verilebilir. Saatler hakem tarafindan adil bir sekilde ayarlanacaktir.

8.2. Notasyon kagid1 istedigi an hakeme acik olacaktir.
8.3. Notasyon kagidi turnuva organizasyonunun malidir.

8.4. Oyuncunun saatinde bes dakikadan az zaman kalmis ve de eklemeli saat her hamle i¢in 30



saniyeden az siire veriyorsa Madde 8.1.’de yer alan sartlar1 yerine getirmek zorunlu degildir.
Bayraklardan biri diiser diismez oyuncu eksik hamlelerini notasyon kagidina yazarak tamamlamalidir.

8.5. a) Her iki oyuncu da Madde 8.4. ¢ercevesinde yazamiyorsa, hakem veya baska bir yardimci
orada bulunup hamleleri kaydetmeye calismalidir. Bu durumda bayraklardan biri diiser diismez
hakem saatleri durduracaktir. Bunun {izerine oyuncular hakemin, ya da rakibinin kagidim kullanarak
hamlelerini yazacaklardir.

b) Madde 8.4.”¢ gore yazamayan sadece bir tarafsa, bayrak diiser diismez hamle yapmadan 6nce
eksik hamlelerini yazmalidir. Sira kendinde olmak sartiyla rakibinin kagidim kullanabilir, ama hamle
yapmadan once rakibinin kagidini iade etmelidir.

c) Eksiksiz bir notasyon kagidi mevcut degilse, ikinci bir tahta iizerinde oyuncular hakem veya bir
yardimc1 nezaretinde bu eksiklikleri bulmalidirlar. Yardimci konumunda olan kisi oyunu
tekrarlamadan once, ilk olarak mevcut konumu, saatlerdeki siireleri ve eger biliniyorsa ka¢ hamle
yapilmis oldugunu kaydedecektir.

8.6. Notasyon kagitlar1 tamamlanamiyorsa ve bayragi diisen oyuncunun zaman kontrolunu
gecemedigi gosterilemiyorsa ve daha fazla hamle yapildigi acik olarak belli degilse, bir sonraki
hamle bir sonraki zaman kontrolunun i1k hamlesi sayilir.

- 8.7. Oyun sonuglamnca, oyuncular sonucu da yazarak her iki kagidi da imzalayacaklardur.
Imzalanmis sonuglar yanlis yazilmus olsa bile, hakem baska bir karar vermezse gecerli
sayilacaklardir.

Madde 9: Berabere Biten Oyun

9.1. Bir oyuncu tahta iizerinde bir hamleyi yaptiktan sonra beraberlik 6nerebilir. Bu teklifi kendi
saatini durdurmadan (ve rakibinin saatini calistirmadan) once yapmalidir. Bunun haricinde yapilan
beraberlik 6nerileri de gecerlidir, fakat Madde 12.5 de g6z oniine alinmalidir. Beraberlik teklifine ek
olarak herhangi bir sart 6ne stiriilemez. Her iki durumda da beraberlik teklifi geri ¢ekilemez ve rakip
kabul edene, sozlii olarak reddedene, tas oynama veya alma niyetiyle bir tasa dokunana kadar
gecerlidir, ya da oyun bagka bir yolla neticelendirilir.

Beraberlik teklifi her iki oyuncu tarafindan da notasyon kagidina bir isaret konarak not edilir (bkz.
Ek E).

Madde 9.2, 9.3 veya 10.2°ye gore yapilan beraberlik talepleri aym zamanda bir beraberlik teklifi
olarak kabul edilirler.

9.2. Hamlede olan oyuncunun talebi {izerine, eger aym konum tahta iizerinde en az ii¢ defa asagidaki
sekillerde olusmussa (pes pese hamle tekrari ile olusmasi gerekmez) oyun berabere olur.

a) Eger oyuncu notasyon kagidina dnce hamlesini yazmig, hakeme bu hamleyi yapacagini bildirmis
ve bu hamle ile aym konum olusacaksa, ya da

b) Son yapilan hamle ile ortaya ¢ikan konum tekrarlamyor ve siradaki oyuncu beraberlik talebinde
bulunuyorsa.

(a) ve (b)’deki konumlar, hepsinde de eger aym oyuncu hamledeyse, aym cins ve renkteki taslar



ayni karelerde duruyorsa ve her iki oyuncunun da taglarinin miimkiin olan tiim hamleleri aynen varsa,
aym sayilir. S0z konusu konumlardan birinde gecerken alma hakki varsa veya rok atma hakki
kaybolmussa, ayni sayilmaz.

9.3. Hamlede olan oyuncunun talebi iizerine, asagidaki durumlardan biri olusmussa oyun berabere
biter.

a) Hamlesini kagidina yazmis, hakeme bu hamleyi yapacagin bildirmis ve bu hamle ile, her iki
taraf da son 50 hamleyi piyon slirmeden ve tas yemeden ge¢irmis olacaksa, ya da

b) Son 50 hamle i¢inde her iki taraf da piyon siirmemis ve tag yememis ise

9.4. Eger bir oyuncu 9.2 veya 9.3’¢ gore beraberlik talebinde bulunmadan hamle yaparsa, o hamle
i¢in beraberlik isteme hakkim kaybeder.

9.5. Eger bir oyuncu Madde 9.2 ya da 9.3’e¢ gore berabere iddia ederse, derhal saatini
durduracaktir. Iddiasim geri alamaz.

a) Eger iddia dogru ise oyun derhal berabere biter,

b) Eger iddia dogru degilse, hakem rakibin siiresine ii¢ dakika ekleyecektir. Ayrica, iddia sahibinin
iki dakikadan ¢ok zamam varsa, siiresini yariya indirir, indirilen siire ii¢ dakikadan ¢ok olmayacaktir.
Toplam zaman iki dakikadan az ama bir dakikadan ¢oksa, kalan siirey1 bir dakikaya ayarlar. Eger
toplam siire bir dakikadan az ise, hakem iddia sahibinin siiresine dokunmayacaktir. Oyun bundan
sonra devam edecek ve niyetlenen hamle oynanacaktir.

9.6. Herhangi bir dizi hamle yaparak, hatta en kotii oyunla bile mat yapilmas1 miimkiin olmayan bir
konuma erigilmigse oyun berabere olur. Oyun derhal sona erer.

Madde 10: Hizh Oyun Bitisi (Giyotin)
10.1. Giyotin kalan tiim hamlelerin belirli bir zamanda tamamlanacagi, oyunun son sathasidir.

10.2. Eger oyuncunun iki dakikadan az zamam kalmigsa bayragi diismeden once berabere iddia
edebilir. Oyuncu saatleri durduracak ve hakemi cagiracaktir.

a) Eger hakem rakibin oyunu normal yollarla kazanmak i¢in ¢aba gostermedigini veya oyunun
normal yollarla kazamlamayacagim kabul ederse beraberlik ilan edecektir. Yoksa kararim
erteleyecek veya talebi reddedecektir.

b) Eger hakem kararim ertelemisse, rakibe iki dakika zaman ekleyebilir ve oyun miimkiinse bir
hakem nezaretinde devam edecektir. Hakem oyun sonucunu bayraklardan biri diistiikten sonra ilan
edecektir.

c) Eger hakem talebi reddetmisse, rakibe iki dakika ekleyecektir.
d) Madde 10.2. a, b veya c’ye gore verilen kararlar nihaidir.

10.3. Her iki bayrak da diismiisse ve once hangisinin diistiigii tespit edilemiyorsa oyun berabere
biter.

Madde 11: Puanlama



11.1. Bastan farkl1 bir sey ilan edilmemisse, oyunu normal yollarla veya hiikmen kazanan oyuncu
bir puan alir (1 puan), hilkkmen veya normal yollardan kaybeden oyuncu puan alamaz (0 puan) ve
berabere yapan oyuncu yarim puan alir 1/2 puan)

Madde 12: Oyuncularin idaresi
12.1. Oyuncular satrancin itibarini zedeleyecek hareketlerde bulunmayacaklardir.

12.2. Oyun siiresince oyuncularin not tutmalari, bilgi veya tavsiye kaynaklarina bagvurmalari, ya da
baska bir tahta lizerinde analiz yapmalar1 yasaktir.

Notasyon kagidi sadece hamleler, saatlerdeki siireler, beraberlik teklifi ve iddiayla ilgili baska
seyleri not etmek i¢in kullamlacaktir.

12.3. Oyununu bitirmis oyuncular seyirci sayilirlar.

12.4. Oyuncularin hakemden izin almadan ‘oyun sahasini’ terk etmeleri yasaktir. Oyun sahasi, oyun
salonu, tuvaletler, dinlenme odalari, oyuncularin temiz hava ve kirli hava almak i¢in ¢iktiklar1 yerler
ve hakemin belirledigi diger bolgeler olarak tammlanr.

Hamlede olan oyuncu hakemden izin almadan oyun salonunu terk edemez.

12.5. Rakip oyuncuyu herhangi bir sekilde rahatsiz etmek veya dikkatini dagitmak yasaktir, siirekli
olarak inatla berabere teklifi de buna dahildir.

12.6.12.1-12.5 maddelerinin herhangi bir kismunin ihlali Madde 13.4’e gore cezalandirilacaktir.

12.7. Satrang kurallarina uymayi inatla reddeden oyuncu oyunu kaybeder. Rakibin puam hakem
tarafindan belirlenir.

12.8. Her 1ki oyuncu da Madde 12.7’ye gore su¢lu bulunursa oyun her ikisi i¢in de kayip ilan edilir.
Madde 13: Hakemin Rolii (Ons6z’e Bakimz)
13.1. Hakem, satrang¢ kurallarina sikica uyuldugunu gorecektir.

13.2. Hakem yarismayla en iyi sekilde ilgilenecektir. Iyi oyun ortamimi ve oyuncularin rahatsiz
edilmemesini saglamalidir. Yarismamn gidisini idare edecektir.

13.3. Hakem 6zellikle oyuncular zaman sikisiklig1 i¢indeyken oyunlar1 gozleyecek, verdigi kararlari
uygulayacak ve gerekli gordiigiinde oyunculara ceza verecektir.

13.4. Hakem asagidaki cezalardan birini veya daha ¢ogunu uygulayabilir:
a) bir uyari,

b) rakibinin saatine siire eklemek,

c) cezalandirilan oyuncunun siiresini azaltmak,

d) oyunu kayip ilan etmek,



e) hatal1 tarafin o oyundan alacag puam azaltmak,

f) diger tarafin o oyundan alacag puani tam puana kadar artirmak,

g) yartgsmadan ¢ikarmak.

13.5. D1s kaynakl1 bir rahatsiz edilme oldugunda, hakem her iki tarafa da ek siire verebilir.

13.6. Hakem, Satran¢ Kurallarinda belirtilen durumlar haricinde oyuna miidahele etmemelidir.
Oyunculardan en az birinin tiim siiresini bitirdigi madde 8.5’in uygulanmas1 haricinde, hamle sayisim
bildirmemelidir. Hakem oyuncuya rakibinin hamle yapmis oldugunu bildirmekten kaginmalidir.

13.7. Diger oyuncular veya seyirciler oyun hakkinda konusmak veya oyuna miidahele etmemek
durumundadirlar. Eger gerekliyse, hakem aykir1 davrananlari oyun salonunun disina ¢ikartabilir.

Madde 14: FIDE

14.1. Uye federasyonlar Satran¢ Kurallari ile ilgili sorunlarda resmi bir karar verebilmek icin
FIDE’ye danmisabilirler.

EKLER
A. Ertelenmis (Ajurne) Oyunlar

Al. a) Bir oyun eger seans i¢in 6ngoriilen zaman sonunda bitmemisse, hakem siradaki oyuncudan
‘gizli hamle’ yapmasin isteyecektir. Oyuncu hamlesini acik¢a anlasilir sekilde notasyon kagidina
yazacak, kendisinin ve rakibinin kagitlarim zarfa koyacak, zarfi kapatacak ve bundan sonra
rakibininkimi c¢alistirmadan saatint durduracaktir. Saati durdurana dek oyuncunun gizli hamleyi
degistirme hakki vardir. Hakemin gizli hamle yapilmasim sdylemesinden sonra, oyuncu hamlesini
tahta {izerinde yaparsa bu hamleyi kagidina gizli hamle olarak yazmalidir.

b) Seansin sona ermesinden 6nce hamlede olan oyuncu oyunu ajurne ederse, seansin sonunda
yapiliyormus gibi degerlendirilir.

A2. Zarfin lizerinde asagidakiler yazilacaktir:

a) oyuncularin adlari,

b) gizli hamle 6ncesi son konum,

¢) her iki oyuncunun da kullandig siireler,

d) gizli hamleyi yapan oyuncunun adi,

e) gizli hamlenin kaginci hamle oldugu,

f) eger ajurneden once yapilmissa, beraberlik teklifi,
g) oyunun devam edecegi giin, saat ve yer.

A3. Hakem zarfin iizerindeki bilgilerin dogrulugunu kontrol edecektir ve zarfin korunmasindan
sorumludur.



A4. Eger ajurne yapildiktan sonra bir oyuncu beraberlik teklif ederse, bu teklif Madde 9. 1’e gore
rakip oyuncu kabul veya reddedene dek gecerlidir.

AS. Oyun devam edecegi zaman, gizli hamle oncesi son konum tahtaya dizilecek ve ajurne edildigi
andaki siirelere gore saatler ayarlanacaktir.

A6. Oyunun devamindan Once beraberlikte anlasilmissa veya bir taraf hakeme terk ettigini
bildirirse oyun sonu¢lanmis olur.

A7. Zarf ancak gizli hamleye cevap verecek oyuncu mevcutsa agilacaktir.
A8. Madde 6.9 ve 9. 6 haricinde eger gizli hamle

a) belirsizse

b) yanlissa

¢) kuraldis1 bir hamleyse bu hamleyi yapan oyuncu oyunu kaybeder.

A9. Oyunun devami i¢in anlagilmis saatte,

a) gizli hamleye cevap verecek oyuncu mevcutsa zarf agilir, gizli hamle tahta lizerinde yapilir ve
saate basilir.

b) gizli hamleye cevap verecek oyuncu yoksa, onun saati ¢alistirilir. Bu oyuncu geldiginde masaya
oturmadan saati durdurup hakemi ¢agirabilir, zarf o zaman acgilir, gizli hamle tahta {izerinde yapilir ve
tekrar saat calistirilir.

c) gizli hamleyi yapan oyuncu yoksa, rakip oyuncu hamlesini tahta {izerinde yapmadan kagidina
yazip zarfa koyma hakkina sahiptir. Bu durumda diger oyuncu geldiginde acilmak iizere zarf hakeme
verilecek ve hakem tarafindan korunacaktir.

A10. Ajurneye bir saatten fazla ge¢ kalan oyuncu oyunu kaybeder. Bununla beraber, ge¢ kalan
oyuncu gizli hamleyi yapansa, asagidaki durumlar harig tutulur:

a) Gelmeyen oyuncu yaptig1 gizli hamleyle mat yapmuissa, ya da

b) Gelmeyen oyuncu yaptigi gizli hamleyle pat yapmissa veya konum Madde 9. 6’da tammlanan bir
hale gelmisse, ya da

c¢) Gelmis olan oyuncu Madde 6.9’a gore zamandan kaybetmisse.

All. a) Eger gizli hamlenin bulundugu zarf kayipsa, oyun ajurne konumundan devam edecek, saatler
ajurne zamamna gore ayarlanacaktir. Oyuncularin kullanmis olduklar siireler belli degilse, saatler
hakem tarafindan ayarlanacaktir. Gizli hamleyi yapmus olan oyuncu, yapmis oldugunu bildirdigi
hamleyi tahta lizerinde yapacaktir.

b) Eger ajurne konumunu dizmek miimkiin degilse, oyun iptal edilir ve yenisi oynamnir.

A12. Oyunun devaminda, oyunculardan biri hamle yapmadan once saatlerdeki siirelerin yanlis
ayarlanmus olduguna isaret ederse, hata diizeltilmelidir. Hakem ¢ok vahim sonuglar doguracagina
kanaat getirmezse daha sonra yapilan iddialar dikkate alinmaz ve herhangi bir diizeltme yapilmaz.



A13. Her devam seansinin siiresi hakemin saatiyle kontrol edilecektir. Ajurnelerin baslangic ve
bitis saatleri dnceden ilan edilecektir.

B. Hizh Satrang

B1. Hizl1 Satrang biitiin hamlelerin 15 ile 60 dakika arasinda sabit bir siirede tamamlanacag bir
oyun temposudur.

B2. Burada yazanlar hari¢, oyunda FIDE Satrang Kurallar1 gecerlidir.
B3. Oyuncularin hamleleri kaydetmeleri gerekli degildir.

B4. Her iki oyuncu da ii¢ hamle yaptiktan sonra, taslarin yanlis dizilmesi, satrang tahtasimin yanlis
konulmas1 veya saatlerdeki yanlislikla ilgili iddialar yapilamaz.

Sah i1le vezirin ters konmus oldugu hallerde, bu sahla rok yapilamaz.

B5. a) Hakem ancak oyunculardan biri veya her ikisi de talep ederse madde 4’ii (dokunulan tas)
uygulayacaktir.

b) Oyuncu madde 4.3’e¢ gore bir tasa dokunursa, madde 7.2, 7.3 ve 7.5 (kuraldis1 konumlar,
hamleler) kapsamindaki haklarim kaybeder.

B6. Oyunculardan biri tarafindan gegerli bir iddia yapildiginda bayrak digmiis sayilir. Hakem
bayrak diismesini isaretten ka¢inacaktir.

B7. Zamandan kazan¢ iddia etmek icin, iddia eden taraf saati tamamen durduracak ve hakemi
haberdar edecektir. Iddiamin kabul edilmesi icin her iki saat de durdurulduktan sonra iddia sahibinin
bayraginin diismemis, rakibininki ise diigsmiis olmas1 gerekir.

B8. Her iki bayrak da diismiis ise oyun berabere olur.
C. Yildinm

Cl. Yildirim biitiin hamlelerin 15 dakikadan az sabit bir siirede tamamlanacag bir oyun
temposudur.

C2. Burada yazanlar hari¢, oyunda Hizl1 Satrang kurallar1 uygulanir.

C3. Kuraldis1 bir hamle saate basilmasiyla tamamlannus olur. Rakip bu durumda hamlesini
yapmadan once kazang iddia edebilir. Rakip hamlesini yaptiktan sonra kuraldis1 hamle diizeltilemez.

C4. Madde 10. 2 gegerli degildir.
D. Hakemin Bulunmadig1 Hallerde Giyotin

D1. Madde 10’a gore oynanan oyunlarda, bir oyuncu saatinde iki dakikadan az zaman kaldiginda ve
bayrag diismeden once beraberlik iddia edebilir. Bu, oyunu neticelendirir. Iddiada asagidakilerden
biri temel alinacaktir:

a) rakip normal yollarla kazanamaz ise, ya da

b) rakip oyuncu oyunu normal yollarla kazanmak i¢in gayret géstermiyorsa.



(a)’da oyuncu son konumu yazmali ve rakibi de dogrulamalidir.

(b)’de 1se oyuncu son konumu yazmali ve son konuma dek tutulmus ve oyun kesilmeden once
tamamlanmis olan notasyon kagidini teslim etmelidir. Rakip hem son konumu, hem de notasyon
kagidim dogrulamalidir.

Iddia, verecegi karar nihai olacak bir hakeme iletilecektir.
E. Cebirsel Notasyon

El. Her tas, adinin ilk harfi ile (biiyiik harf) gosterilir. Ornek: S = sah, V = vezir, K = kale, F = fil,
A =at.

E2. Bir tasin ilk harfi i¢in her iki oyuncu da kendi iilkelerinde yaygin olan ilk harfi kullanmakta
serbesttir. Ornek: F = fou (Fransizca fil), L = loper (Almanca fil). Basili yayinlarda, tas isimleri
yerine figiirler kullanmilmasi tavsiye edilir.

E3. Piyonlar ilk harfleriyle gdsterilmez, ama boyle bir harf olmadan tamnirlar. Ornekler: €5, d4, a5

E4. Sekiz dikey (Beyazin solundan sagina dogru) sirasiyla a, b, ¢, d, e, f, g h kiigiik harfleriyle
gosterilir.

ES. Sekiz yatay (Beyaz i¢in asagidan yukariya, Siyah i¢in yukaridan asagiya) sirasiyla 1, 2, 3, 4, 5,
6, 7, 8 rakamlariyla numaralamr. Dolayisiyla, baslangi¢c konumunda beyaz taslar ve piyonlar birinci
ve ikinci yataylara; siyah taslar ve piyonlar sekizinci ve yedinci yataylara dizilir.

E6. Onceki kurallarin sonucu olarak, 64 karenin her biri bir harf ve rakamla degismez olarak
adreslenir.

E7. Her bir hamle (a) tasin isminin ilk harfi ve (b) varis karesinin adresi ile gosterilir. (a) ile (b)
arasinda herhangi bir sekilde ayirma olmaz. Ornekler: Fe5, Af3, Kd1.

Piyonlarda, sadece varis karesi belirtilir. Ornekler: e5, d4, a5

E8. Tas alindiginda, (a) tasin isminin ilk harfi ile (b) varis karesi arasina x isareti konulur.
Ornekler: Fxe5, Axf3, Vxf6.

_Bir piyon tas aldifinda, kalktigr dikey gosterilmelidir, sonra x isareti, ve sonra varig karesi.
Ornekler: dxe5, gxf3, axb5.”Gegerken Alma’ durumunda, varis karesi olarak alinan piyonun gittigi
kabul edilen kare gosterilir ve sonuna ‘e.p.” eklenir. Ornek: exd6 e.p.

E9. Eger iki tas da aym kareye gidebiliyorsa, giden tas asagidaki sekilde gosterilir:

1) Her iki tag da aynmi yataydaysa: (a) tasin isminin 1lk harfi, (b) kalktig1 dikey (c) varis karesi ile
gosterilir.

2) Her iki tas da aym dikeydeyse: (a) tasin isminin ilk harfi, (b) kalktig1 yatay, (c) varis karesi ile
gosterilir.

3) Taglar farkli yatay ve dikeydelerse, 1. yol tercih edilir. Tas aliminda, (b) ile (c) arasina x
konmalidir.



Ornekler:

1) gl ve el karelerinde iki at var ve birisi f3 karesine gidiyor: hangisi gidiyorsa, Agf3 veya Aef3
seklinde gosterilir.

2) g5 ve el karelerinde iki at var ve birisi {3 karesine gidiyor: hangisi gidiyorsa, A5f3 veya A1f3
seklinde gosterilir.

3) h2 ve d4 karelerinde iki at var ve birisi f3 karesine gidiyor: hangisi gidiyorsa, Ahf3 veya Adf3
seklinde gosterilir.

Eger 13 karesinde tas alimn so6z konusuysa, (1) Agxf3 veya Aexf3, (2) ASxf3 veya A1xf3, (3) Ahxf3
veya Adxf3 seklinde gosterilir.

E10. Her iki piyon da rakip tagt veya piyonu alabiliyorsa, piyon hamlesi, (a) piyonun kalktig: dikey,
(b) bir x isareti, ve (c) varis karesi ile gosterilir. Ornek: c4 ve e4 karelerindeki beyaz piyonlar, d5
karesindeki siyah tasi veya piyonu alabiliyorlar, hangisi oynamyorsa cxd5 veya exd5 seklinde
gosterilir.

E1l. Piyonun terfi etmesi halinde, piyon hamlesi yazlir, sonuna ¢ikilan tasin isminin ilk harfi
konulur. Ornek: d8V, f8A, b1F, glK.

E12. Beraberlik teklifi (=) ile gosterilecektir.

Gerekli Kisaltmalar

0-0 hl veya h8 karesindeki kaleyle atilan rok (sah kanadi roku)
0-0-0 al veya a8 karesindeki kaleyle atilan rok (vezir kanadi roku)
X tas alimu

+ sah tehdidi

++ veya # mat

e.p. gecerken alma

Ornek Oyun: 1. d4 Af6 2. c4 €6 3. Ac3 Fb4 4. Fd2 0-0 5. e4 d5 6. exd5 exd5 7. cxd5 Fxc3 8. Fxc3
Axd5 9. Af3 b6 10. Vb3 Axc3 11. bxc3 c¢5 12. Fe2 cxd4 13. Axd4 KeS8 14. 0-0 Ad7 15. a4 AcS 16.
Vb4 Fb7 17. a5 ... vs.

F. Korler ve gorme engellilerle oyun kurallan
F1. Turnuva yoneticilerinin asagidaki kurallar1 yerel sartlara gére uyarlama yetkileri olacaktir.

Normal goren ve gorme engelli oyuncular (hukuken kor) arasinda yapilan miisabakalarda, her iki
oyuncu da iki ayri satrang tahtas: kullamlmas: talebinde bulunabilir (biri normal satrang tahtast,
digeri ise 0zel yapilmus tahta). Ozel satrang tahtasi, asagidaki sartlara uygun olmalidir:

a) en az 20x20 cm;
b) siyah kareleri hafif yiikseltilmis;



c) biitlin kareleri taslar1 yerlestirmek icin 6zel yuvali (delikli);

d) biitlin taglar1 yuvaya gecebilecek sekilde;

e) tiim taglar1 Staunton tipinde ve siyah taglar1 6zel isaretli olmalidir.
F2. Oyun asagidaki kurallara gore yonetilir:

Hamleler acik ve net olarak bildirilir, rakip tekrar eder ve hamleler onun tahtasinda yapilir.
Hamlelerin miimkiin oldugu kadar agik sdylenmesi i¢in harf kullanilan cebirsel sistem yerine, yatay
ve dikeyler i¢in isimlendirme onerilmektedir.

Dikey siralar i¢in Almanca harfler kullanilmaktadir:

A — Anna, B — Bella, C — Cesar,
D — David, E — Eva, F — Felix,
G — Gustav, H — Hektor

Yatay siralar i¢cin Almanca numaralar kullamImaktadir:

1 —eins 2-zwel 3 —drei
4—vier 5 — fuenf 6 — sechs
7 — sieben 8 —acht

Uzun Rok “Lange Rochade” seklinde (Almanca Uzun Rok), Kisa Rok “Kurze Rochade” seklinde
(Almanca Kisa Rok) ilan edilir.

Taglar su sekilde adlandirilir: Koenig (Sah), Dame (Vezir), Turm (Kale), Laeufer (Fil), Springer
(At), Baauer (Piyon) Piyon terfisinde, oyuncu hangi tasi sectigini bildirmelidir.

F3. Gorme 0ziirlii oyuncunun tahtasinda eger tas yuvasindan ¢ikarildi ise o tas dokunulmus sayilir.
F4. Eger;

a) tas alirken, alinan tag hamlede olan oyuncunun tahtasindan disar1 ¢ikarildi ise,

b) tas baska bir yuvaya yerlestirildi ise,

c) hamle ilan edildi ise, hamle yapilmis sayilir.

Ancak bundan sonra rakibin saati ¢alistirilir.

Madde F3 ve F4 s6z konusu oldugunda, goren oyuncu i¢in normal kurallar gegerlidir.

F5. Gorme engelliler icin 6zel yapilmus olan saat kullamilmasina izin verilmelidir. Bu saat su
ozellikleri tagiyacaktir:

a) Saat kadraninin yelkovanlar1 kuvvetlendirilmis (takviyeli) olup, 5 dakika araliklarda bir ve 15
dakika araliklarda iki hissedilir kabartil1 nokta ile isaretlenmis olmala.



b) Kolayca hissedilebilecek bir bayrak diizeni. Bayrak, oyuncunun yelkovam her saatin son bes
dakikasinda rahat¢a hissedilebilecegi bir sekilde yerlestirilmis olacaktir.

F6. Gorme engelli oyuncu, hamleleri Braille Sistemi ile veya normal yaz ile yazmali, veya teyp
kayit cihazina kaydetmelidir.

F7. Hamle ilaninda dil siirgmesinden kaynaklanan hata, hemen ve rakibin saati ¢alistirilmadan 6nce
diizeltilmelidir.

F8. Eger oyun sirasinda her iki tahta lizerinde birbirinden farkli iki ayr1 pozisyon meydana gelirse,
kontrol gorevlisinin yardimu 1ile ve her iki oyuncunun yazdiklarina da bagvurarak durum
diizeltilmelidir. Eger her iki hamle kagidi da aym ise, dogru yazmis fakat yanlis hamle oynamis olan
oyuncu, konumunu hamle kagidina gore diizeltmelidir.

Eger boyle bir farklilik meydana gelir ve her iki hamle kagidi da farkli ¢ikarsa, tiim hamleler bastan
takip edilerek her iki hamle kagidinin aym oldugu son hamleye kadar gelinecek ve kontrol gorevlisi
saatleri buna gore ayarlayacaktir.

F9. Gorme oziirlii oyuncu, asagidaki vazifelerden bazilar1i veya hepsini yerine getirecek bir
yardimcidan yararlanma hakkina sahiptir.

a) Her iki oyuncunun da hamlelerini rakibin tahtasinda yapmak.
b) Her iki oyuncunun da hamlelerini bildirmek.

c) Gorme Oziirlii oyuncunun hamlelerini yazmak ve rakibin saatini ¢alisirmak (Madde F4.c’yi
dikkate alarak).

d) Sadece gérme oziirlii oyuncu yapilan istek iizerine, oynanan hamle sayis1 ve siireler hakkinda
bilgi vermek.

e) Bayrak diistiigiinde iddia ve itiraz hakki kullanma ve eger normal goren oyuncu herhangi bir tasa
dokundu ise bu konuda kontrol gorevlisini bilgilendirmek.

f) Oyunlarin ertelenmesinde gerekli islemleri yapmak. Eger gorme 0ziirlii oyuncunun asistan yoksa,
o zaman normal goren oyuncu F9.a ve F9.b’de belirtilen vazifeleri yerine getirecek bir asistan i¢in
miiracaatta bulunabilir.



SATRANC SOZLUGU

Acik hat: Uzerinde piyon bulunmayan diisey siitun. Bir diisey siitiin iizerinde piyon disinda taslar
olsa da, acik hat deyimi kullanilir.

Acik oyun: Bir ¢ok acik sira, siitun ve diyagonalin bulundugu ve merkezde fazla piyon olmadig
durum.

Agcihs: Oyun baslangici. Bir diizine kadar hamleden olusur. Amag atag hizla gelistirmektir.

Ac¢ma hiicum: Bir tas1 oynayarak, diger bir tasin oniinii agarak hiicum etmesini saglamak. Cekilen
tas da hiicum hamlesi yapiyorsa ikili bir tehdit olusturulabilir.

Ac¢ma sah: Bir tas1 oynayarak, diger bir tagin Oniinii agmak suretiyle sah ¢ekmek.

A¢maz: Yerinden kaldirilinca kendi sah’in1 rakibin atagina agik birakan bir tas veya bir piyon’un
durumunu anlatan deyimdir.

Agrr figiirler: Vezir ve kale’ler.
Aktif satrang: Taraflara verilen toplam siirenin 30 dakika oldugu oyunlar.

Analiz: Bir oyunun belirli bir pozisyonundaki bir seri hamlenin ayrintili olarak incelenerek
degerlendirilmesi.

Apolet mati: Sah ¢ekilen sahin, iki yamnda birer adet aym cinsten kendi tasiyla birlikte kdseye
sikistig1 pozisyon.

Araya girmek: Saldiriya ugrayan tasla saldiran tag arasina baska bir tas koyarak savunma yapmak.

Arka sira mati: Rakibin sahimn 6nii kendi piyonlariyla kapaliyken, 8. sirada vezir veya kale ile
“sah” ¢ekilmesi.

Asih kalms piyonlar: Dordiincii sirada yan yana duran, baska piyonlar tarafindan desteklenmeyen,
yeterince ayrik olmadiklari i¢in, saldiriya acik olan ve yan yana duran iki piyonun pozisyonu.

Asm ac¢ilmak: Cok hizli olarak yer kazanma sonucunda, piyonlarin hizla ilerlemesiyle ileride
bulunan piyonlarin savunmasiz kalmasi durumu.

Asin yiik: Bir tasin bir ¢ok tas1 koruma durumunda olmasi.

Avantaj kazanmak: Sikistirmaya, zamana veya tas pozisyonuna bagli olarak rakibe gore daha iyi
bir pozisyonda olmak.

Ayrik piyon: Komsu diisey siitunlarinda aym renkten baska piyon bulunmayan piyon.
Batarya: Bir diisey siitunda cifte kale veya diyagonalde bir sah ve fil olmas1 durumu.

Bekleme hamlesi: Taraflardan birinin kendi pozisyonunu degisiklige ugratmayacak bir hamle
yapmasi.



Beraberlik: 50 hamle, li¢ kez iist liste aym oyun, sah tehdit altinda olmamasina ragmen oynayacak
yeri olmamasi, mat yapma olasiliklarimn ortadan kalkmasi durumlarinda oyunun bir galibinin
olmamasi.

Blitz oyunu (Yildirim oyunu): Taraflara genelde en ¢ok 5 dakikanin verildigi hizl1 oyun tarz1
Blok: Rakip piyon Oniine tas koyarak hareketini engellemek.
Bogmaca mati: Sah’in kendi taslariyla sikistirilmasi sonucunda at’la yapilan mat

Bosluk: Bir piyon tarafindan savunulamayan bir kare. Bu kare, rakip taslar i¢in ¢ok uygun bir
pozisyon olusturur

Caissa (“Kaisa”): Mitolojide satrang 1lahesi
Catal: Bir piyon’un iki figiire kars1 ayni anda hiicumu

Cifte sah: Bir tasin hareketiyle hem hareketlenen tasin hem de aym tasin yolunu a¢gmasi sayesinde
bagka bir tagin sah ¢ekmesi durumu.

Coban mati: Oyunun ilk hamlelerinde vezir ve fil ile f7 ve f2 haneleri {izerinde yapilan mat.
Daimi sah: Sah’lardan birinin rakibin sahlarindan dogru oynanmasi halinde kurtulamama durumu
Degirmen: A¢ma sahi kullanarak kurulan bir taktik.

Degisme: Taraflarin es degerde veya esdegerde olmamak iizere tas alip vermeleri.

Dengeyi saglamak: Rakibin inisiyatifinin ortadan kaldirilmasi. Beyaz acilis yaptigi icin, genellikle
baslangigta inisiyatif onun elinde olur. Denge saglandiginda kazanma sanslar esittir.

Dikey siitun(file): Cebrik notasyonda harf'ile belirtilir. A siitunu, b siitunu, vs. gibi
Diyagonal (capraz): Yan yana ve aym renkli kareler.

Duble kaleler: Ayni renkte iki kalenin bir diisey siitun lizerinde bulunmasi.

Duble Piyonlar: Ayni renkte iki piyonun bir diisey siitun iizerinde bulunmasi.

Elo derecelendirmesi: FIDE tarafindan 1970 yilinda kabul edilen, miisabiklarin degerlendirilerek
siralandirildig bir sistem.

En Passant (“e.p” “Gegerken”): Ilk karesinde bulunan bir piyonun iki siiriilmesi sonrasi, yan
yana pozisyon elde ettigi rakip piyon tarafindan alinabilmesi durumu. Bu hak ilk hamlede
kullamlmazsa ilerleyen asamalarda bir daha o durum i¢in kullanilamaz.

Etiit: Taraflardan birinin (genelde beyazlardir) kosulan sartlara gore oyunu kazanmak veya
beraberligi saglamak zorunda bulundugu, dizili bir durumdur.

Feda: Belli bir amag¢ ugruna taraflardan birinin sahip oldugu materyalden vazgegmesi.

Fianchetto: Filin biiyiik capraz siitun iizerinden gelismesi.



FIDE: Federation International des Echecs=Uluslararas1 Satran¢ Federasyonu.
Figiir: Piyonlar haricindeki diger taslar i¢in kullamlan ifade.

Final oyunlarn: Oyunun son asamalaridir. Az tas kalmistir. Sah daha ¢ok devreye girer. En 6nemli
cabalardan birisi piyonun 8. siraya ¢ikartilarak degerinin yiikseltilmesidir.

Fora: Daha kuvvetli oyuncunun rakibine verdigi materyal avantaji.
Gambit: Hizl1 gelisim amaciyla piyon veya tas feda edilerek oynanan acilis.
Gecer Piyon: Ilerleyisi rakip piyon’larla engellenemeyen piyon.

Gecersiz hamle: Satrang kurallarina uygun olmayan hamle. Eger bu hamle oyun sirasinda fark
edilirse, oyun bu hamle oncesinden yeniden baslar. Uygun olmayan hamleyi yapan oyuncu, oynadigi
tasla uygun olan bir hamle yapar. Eger bu olanaksizsa baska bir hamle yapar.

Genis merkez: Merkeze komsu olan 12 kareyi de i¢ine alan merkez.

Geride kalan piyon: Artik diger piyonlar tarafindan desteklenemeyecek bigimde geride kalan
piyon.

Hafif figiirler: Fil’ler ve at’lara verilen genel isim.

Hizlandirlmus eslestirme: Oyuncular giiclerine gore listelendikten sonra, listenin alt boliimiinde
kalanlar birbirleriyle, tist boliimiinde kalanlar da birbirleriyle eslestirilirler.

Hiicum: Oyun sirasinda kars1 oyuncunun taglarini elde edebilmek i¢in yapilan hamleler.
Ikili hiicum: Tek tasla, rakibin iki tasina kars1 aym anda hiicum etmek.

Ilerlemis piyon: Dérdiincii ve besinci yatay siitunlarin arasinda oldugu kabul edilen orta ¢izgiyi
asmis olan piyon.

J’adoube (“Jadub”): Herhangi bir tas1 diizeltirken, oynama zorunlulugunda kalmamak i¢in
sOylenen s0z. Diizeltiyorum anlanuna gelir.

JCCA: Uluslararasi Bilgisayarli Satrang Oyunlar1 birligi.
Kacis karesi: Sah cekilen sahin tehdit altinda olmadan kagabilecegi kare.

Kaldira¢(lever): Diisman piyonlarin c¢apraz pozisyonda birbirlerini yiyebilecekleri durumda
olmalari.

Kalite: Kale ile hafif bir figiir arasindaki kuvvet farki. Bir hafif figiirii rakibin kalesiyle degismeye
kalite kazanmak denir.

Kanat: Satrang tahtas: iki kanattan olusur. Vezir’in bulundugu yariya vezir kanadi, sah’1n bulundugu
yariya sah kanadi denir.

Kapal sira: Siyah ve beyaz piyonlar tarafindan kapatilmug olan yatay stitun.



Kars1 hiicum: Hiicumu defanstaki tarafin hiicumla yamtlamasi.

Kibitz: Bir oyun oynanirken ya da oyun sonrasi analiz yapilirken duyulacak bicimde yorum yapmak.
Bu terim genellikle oyuncularin fikrine saygi duymadiklar1 yorumcular i¢in kullandiklar1 bir terimdir.

Kilitli oyun: Engelleyen piyonlar tarafindan kilitlenen oyun. Bu durumda, Atlar, fillere gore
avantajlidirlar, ¢iinkii piyonlar genellikle diyagonalleri kapatirlar.

Kombinezon: Hamle zorunlulugu iceren fikir yapilarina denir.
Kompanzasyon: Feda edilen materyale kars1 elde edilen girisim tistiinl{igii

Konsiiltasyon (Damsma) Partileri: Taraflarin (veya yalmiz bir tarafin) 2-3 kisi tarafindan
olusturuldugu oyunlara denir. Taraflar farkli yerlerde bulunurlar ve taslari hareket ettirme sansina
sahiptirler. Giiniimiiziin modas1 bir insanin bir bilgisayar yardimiyla oynadigi konsiiltasyon

oyunlaridir.
Korleme: Tahtaya bakmadan, notasyon araciligiyla oynanan oyun.

Kose: Satrang tahtasinin agikta kalan kareleri. Yani 1. ve 8. siralar, a ve h siitunlari.

Manevra: Figiirleri daha 1yi konumlara getirebilmek veya rakip kampta bir takim zayifliklar
yaratmak amaciyla yapilan tag dolandirmasi.

Mat agi: Sahin, acik bir yerde, mat tehlikesini igeren kuvvetli hiicumlara ugramasidir.
Mata zorlamak: Rakip ne yaparsa yapsin arka arkaya gelen hamlelerle mat yapmak.

Mecburi hamle: Yamt olarak oynanabilecek tek hamle. Ya baska hamle yoksa veya baska hamleler
uygun gorunmuyorsa.

Mekanik hamle: Cok a¢ik oldugu i¢in diisliniilmeden yapilan hamle.
Merkez: d4, d5, e4, e5 karelerine verilen ad.

Notasyon: Bir oyunun, daha 6nceden belirlenmis koordinat kurallarina gore yazilmasi. En yaygin
kullanim cebrik olandir.

Olimpiyat: Iki y1lda bir oynanan uluslararas: takim diinya birinciligi.

Opozisyon: Sahlarin kars1 karsiya kaldigi durumdur. Aralarinda bir kare olacak bi¢imde karsi
karsiya gelirlerse basit opozisyon, diyagonalde karsiliklt pozisyon almuslarsa capraz opozisyon,
aralarinda birden fazla kare varsa, uzak opozisyon ad1 verilir.

Oyun ertelemek: Bitmemis bir oyun ertelenerek, sonraki bir saat veya giinde oynanabilir. Sonraki
oyunu oynayacak olan oyuncu, oyununu bir kagida yazarak hakeme verir. Oyun basladiginda i1k
oynanacak hamle budur.

Oyundan kopmak/¢ekilmek: Oyundan zevk almamak, yorgunluk veya umitsizlige diisme gibi
nedenlerle oyundan kopmak veya resmi olarak oyunu biraktigini agiklamak.

Pasif hamle: Tehdit yaratmayan hamle.



Pasif tas: Harcket alani kisithi olan tas.
Pat: Beraberlik durumu

Piyon firtmasi: Birkac piyonla ilerlemek. Amact saha hiicum etmek veya piyonlardan birisini 8.
yatay siituna ¢ikartmak veya bir tas1 uzak tutmak olabilir.

Piyon zinciri: Bir ¢apraz siitun lizerinde aym renkten birka¢ piyonun siralanmasidir, c7, d6, e5, 4
gibi.

Problem: Taraflardan birinin mat ettigi kompozisyon.

Rok: Oyun sirasinda, savunma amacgli olarak, kale ile sahin yer degistirilmesine bir kez izin verilen
hamle. Sah (her iki yone dogru olabilir) kale yoniinde iki kare ilerler. Kale, saha dogru ilerleyip onu
gecer ve yanindaki kareye yerlesir.

Saat: Resmi turnuvalar ve kuliip karsilasmalarinda bir ¢ift saat kullamlir. Oyuncu oyununu
oynadiktan sonra bir kolu indirerek saatini durdururken, rakibinin saatini c¢alistirir. Eger oyuncu
zaman limitini asarsa bir bayrak diiser ve zamamm asan oyuncu, iistiin bir durumda bile bulunsa
oyunu kaybetmis olur.

Sadelestirme: Pozisyonu ¢ozebilmek, tehdidi uzaklastirabilmek veya oyunu hizlandirmak i¢in tas
aligverisine baglamak. Bu alisverise genellikle durumu daha iyi olan oyuncu baglar.

Satrang korliigii: Acik, basit bir hamlenin oyuncunun goziinden kagmasi.

Sira: Satrang tahtasimin 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, ve 8 nolarla gosterilen siralar1.

Simetri: 1ki oyuncunun taslarimn karsilikli olarak ayni pozisyonlar: aldiklar1 durum.
Simultane: Bir ustanin pek ¢cok sayida rakibe karsi aym zamanda oynamasidir.

Skor: Bir oyunun biitlin hamlelerinin uygun notasyonla kagida dokiilmesi ve sonucun kayda
alinmasi.

Siitun: satrang tahtasinin a, b,c, d, e, f, g, h harfleriyle gdsterilen siitunlar

Sah cekmek: Rakip sah, bir tasla tehdit edildigi zaman, rakibin ikaz edilmesi. Rakip, sahini, tehdit
edilmeyen bir kareye siirmeli, Oniinii baska bir tasla kapamal1 veya (tehdit eden tasin karesi baska bir
tas tarafindan savunulmuyorsa) tehdit eden tas1 yemelidir. Bunlar yapilamiyorsa oyun biter.

Sah mat: Yukarida da belirtildigi gibi, sahin oynayabilecegi bir karenin olmamasi1 durumu.

Tas almak: Oyun kurallarina uygun olarak kendi tasimzi hedef kareye dogru ilerletirken yol
tizerinde olan rakip tasin bulundugu yere gelerek, rakibin tasim oyun disinda birakmak.

Taslar: Sah, vezir, kale, fil, at ve piyon’larin tiimiinii kaplayan bir deyimdir.
Tempo: Oyunun oynanma hizi. Gereksiz hamleler bu iz diisiiriir.

Terfi: 8. siraya ulasabilen piyon, oyuncunun se¢imine bagli olarak Fil, at, kale veya vezir olur ve



degeri yiikselir.
Transpozisyon: Farkli hamlelerle aym agilis pozisyonuna ulagmak.
Tuzak: Rakibi, hata yapacak bi¢gimde cezbetmek.
Udemann Kodu: Satrancin telgraf araciligiyla oynanabilmesini saglayan bir kod.

Ucleme: Sahin, tek hamleyle ulasabilecegi kareye iki hamleyle ulasmasi. Baslangi¢ karesi ile
hareket ettigi iki kare bir tiggen olustururlar. Genellikle final oyunlarinda uygulanir.

Varyant: Belli bir amac1 giiden hamle zinciri.
Varyant hesaplamalari: Oyun oynamadan 6nce, hamle zincirlerini degerlendirmek.
Yan acik hat: Uzerinde yalmz bir piyon bulunan diisey siitun.

Zayif hane: Rakip figiirlerin hiicumu karsisinda savunulmasi zor olan karelerdir. Genelde bu tiir
kareler piyon desteginden de yoksundurlar.

Zeitnot(Zaman kithgr): Saatle oynanan oyunlarda zaman sikisikligini ifade i¢in kullanilir.
Zugzwang: Oyun sirasinda bir hamle yapmaktan ¢ekinilecek durumlara verilen ad.

Zwischenzug: Ara hamle anlanmmni tasir. Sasirtici bir hamledir, ama oyunun gidis yoniinii degistirir.



Oynanan veya anlatilan bir oyunun, hamlenin, hamleler biitiinliniin belirli kurallara gore kagida
dokiilmesine notasyon denir. Boylece daha 6nce oynanmis bir oyun seyretmeyen kisilere aktarilabilir,
bu yolla aym yerde bulunmayan kisiler satran¢ oynayabilirler veya kagit lizerinde satran¢ analizleri
yapilabilir, satrang dgretilebilir. Notasyonun, bir dilin yazil1 bi¢imine benzer ve uluslararasi olarak
anlagsma saglanabilen en yaygin yazi sekli oldugu sdylenebilir. Birka¢ degisik notasyon bigimi
olmasina ragmen en yaygin olam cebrik notasyondur ve bu kitapta da sik¢a kullanmilmaktadir.

Notasyon ¢esitleri:

Tammlamah Notasyon: Kayit yaparken, taslarin adlar1 ve hareket etmeden Onceki kareleri
belirtilir. Hareket eden tasin adi ve ilerleyecegi kare anlatilir. Bu, tamamen birakilmis ve yerini

cebrik notasyon almustir.

Bugiin genellikle cebrik notasyon kullamlir, ama bu her zaman gegerli olmayabilir. Eski yayinlanan
kitaplar tammlayici notasyon sistemi kullandiklar1 i¢in bu notasyonu da bilmek gerekir.

Cebrik ve tammlamali notasyon arasinda iki temel fark vardir.

Ik fark siitiinlar tanimlamirken, ilk basta o siitinda bulunan tasa gore tammlamirlar. Ikinci fark:

NOTASYON

karelerin beyaz ve siyah taraflara gore farkli notasyonlar1 vardir.

Beyaz tarafa ait olan kareler kalin, siyah tarafa ait olan kareler normal karakterlerle belirtilirler.

Cebrik notasyonda oldugu gibi, hamle tamimlamrken, hareket eden tas ve hareket ettigi kare

¢ ¢

belirtilir ve araya ‘-¢ isareti konulur. Tas alimyorsa, araya ‘X’ isareti konulur. ‘V-A4’ Vezirin A4
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hanesine gittigini belirtir. ‘V-SK4’ | Vezirini SK4. hanesine gittigini belirtir. ikinci 6rnekte, eger
vezirin VK4 hanesine gitme olanag yoksa, V-K4 yeterli olur.

Bu tiir tantmlama, cebrik tammlamaya gdre daha uzundur, ama baz {istiinliikleri vardir. Ornegin,
tahta {lizerinde, simetrik 6zelliklere atifta bulunmak daha kolaydir. Kale siitunu ifadesi, hem VK, hem
de SK siitunlarim belirtir. 7. sira 1fadesi, uygun taraftan bakildiginda, hem siyah, hem de beyaz i¢in 7.
siray1 belirtir.

Rok, cebrik notasyondaki gibidir: O-O ve O-O-O.
Piyon terfisi de ayni sekilde gosterilir ‘P-S8=V’. Piyonun vezir degeri aldigini gosterir.

Belirgin olmayan hareketler i¢in tasin vezir ya da sah tarafinda oldugu belli edilir. ‘A-F3’, yerine
‘VA-F3’ ya da “SA-F3’ yazarak hangi ati hareket ettirdigimizi belirtiriz. Eger, artik tasin basta hangi
taraftan ¢ikis yaptig belirlenemiyorsa, par¢camn hareket ettigi kare yazilir. Ornegin, A/2- S4 veya
K/VF3- S3.

Sah ¢ekerken ‘+° veya ‘ch’ kullanilir. Ornegin, at F6’ya gelerek sah ¢ekmisse: ‘A-F6+ veya A-F6
ch kullamlir.

[saret olarak kullamlan e.p., gecerken almak anlanuni tagir..”, Ornegin, ‘PxP e.p.’ veya ‘SPxP e.p.’
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Forsythe notasyonu: Her pozisyonda a8 karesinden baslayarak, biitlin kareler kaydedilir. Beyaz
biiyiik harflerle, siyah kii¢iik harflerle yazlir.
Yukarida goriilen pozisyonun notasyona dokiiliis bi¢cimi asagida verilmistir.
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Cebrik notasyon. Taslarin baslangi¢ ve varis kooardinatlar1 verilir.

Uzun cebrik notasyon: Once taslarin (piyon hari¢) sembolleri yazilir sonra (hareket igin —
kullamlarak, tas alma ic¢in x kullanilarak) hareket ettigi karenin koordinatlar1 verilir.

Satrang tahtas1 sekilde tamimlandigi bi¢cimde yatay olarak sayilar ve dikey olarak harflerle
adlandirilmistir. Harf ve sayinin kesismesi 1le 1lgili karenin koordinati olusur.



Taslarin sembolleri ise soyledir:




Kale: K
At: A
Fil: F
Vezir: V
Sah: S
Piyon:P



Ayrica oyunu ac¢iklamak i¢in kullanilan ¢esitli semboller ise asagida gosterilmistir.

SEMBOLLER

beyaz hafif Gstin

siyah hafif istin

beyaz Ustun

siyah Ustun

beyaz acik Ustln

siyah agik Ustin

esit

sonsuz

sonsuz esit

esit sonsuz

saldir ile

girisim ile (inisiyatif ile)

kargr-oyun ile

mat

iyi hamle

cok iyi hamle

kotu hamle

cok kotl hamle

I+

aall

I+

+l

39



dikkate deger hamle

supheli hamle

fikir ile

daha iyidir

tek hamle

zaman sikismasi

17

A



Notasyonlarin karsilastirilmasi:

Verilen 6rnek oyunun hamleleri, karsilagtirma amacli olarak ii¢ tiir notasyonla yazilmstir.




Cebrik

1.d2-d4 Ag8-f6
2.c2-c4 e7-e5
3.d4xe5 Af6-g4
4 Ag1-f3 Ab8-c6
5.Fc1-f4 Ff6-b4+
6.Ab1-d2 Vd8-e7
7.a2-a3 Ag4xeb
8.a3xb4? Ae5-d3#
Kisa Cebrik
1.d4 Af6
2.c4 ed
3.dxe5 Ag4
4 Af3 Ac6
5.Ff4 Fb4+
6.Abd2 Ve7
7.a3 Agxe5
8.axb4? Ad3#
Tanimlamali
1.P-V4 A-SF3
2.P-VF4 P-S4
3.PxP A-A5
4 A-SF3 A-VF3
5.F-F4 F-A5 ch
6.VA-V2 V-§2
7.P-VK3 SAXSP

8.PxF? A-V6 mat



TEMEL HAREKETLER

Taglar, kendi oynama kurallar1 dahilinde onlerinde onlar1 engelleyen kendi taslar1 olmadig siirece
bos olan alanda istedikleri kadar hareket edebilirler. Rakibin tasimin bulundugu kareye geldikleri
zaman rakibin tagim almis olurlar ve orada dururlar. Piyonlar geriye hareket edemezler. Diger taslar
her yone dogru hareket edebilirler. Bir istisna olarak at kendi ve rakip taslarin iizerinden atlayabilir
ve gittigi karede rakip tag varsa onu alir. Gittigi karede kendi tasimin olmamas1 gerekir. Tas almak
zorunlu degildir ve alinan tas tahtamin disina ¢ikartilir.

Hareketleri tekrar hatirlarsak:

Piyonlar tek kare ileriye hareket edebilirler, ama tas alirken ¢apraz olarak oynarlar. Acilista eger
istenirse iki kare ileriye dogru hareket yapilabilir. Piyon 8. haneye c¢ikarsa, daha degerli taglardan
birisinin yerine geg¢ebilir. Bu, oyuncunun se¢imine baglidir. Bu tas sah olamaz. Piyon, agilista iki kare
ilerlemis ve bu arada rakip piyonun tas alma alanmindan ge¢misse rakip piyon, bir sonraki hamlede
isterse bu piyonu alabilir. Buna gecerken alma diyoruz.

Kaleler ileriye, geriye ve saga, sola dogru onleri bos oldugu stirece istedikleri mesafede hareket
edebilirler. Yollar1 lizerinde bulunan rakip tasi alabilirler. Oyun acilislarinda, at hari¢ diger arka
sirada bulunan biitiin taglar hareket i¢in onlerinin a¢ilmasini beklemek zorundadirlar. Yalmzca kale
ve sah aralarindaki mesafe agiksa, Onleri a¢ilmadan da yana dogru rok yapabilirler. Bu bir hiicum
hamlesinden ¢ok, bir miidafaa hamlesidir.

Kiigtik rokta beyaz sah ve beyaz kale soyle oynarlar:
Sah el’den gl’e gelir.

Kale hl’den f1’e gelir.

Notasyon: O-O

Biiyiik rokta beyaz sah ve beyaz kale soyle oynarlar:
Sahel’dencl’e gelir.

Kale al’den dl1’e gelir

Notasyon: O-O-O

Atlar: Acilislarda piyonlarla birlikte sik¢a kullamlirlar. Tas iizerinden de atlayarak L c¢izerler. L
cizerken kisa ve uzun koseyi istedikleri bigimde kullanabilirler. Oyunun gelisimine gore fillerle es
deger veya farkli degerler tasirlar.

_Filler: Uzerinde bulunduklar1 karenin renginde capraz olarak, ileri ve geri dogru ilerleyebilirler.
Ornegin, baslangicta beyazin f1 acik renkli karesinde bulunan fil, eger sag ¢apraz1 acilmissa, €2 d3 c4
b5 a6 hanelerine kadar gidebilir

Vezir: Vezir, en fazla hareket kabiliyetine sahiptir. Kalenin ve filin hareketlerini yapabilir ve sahtan
sonra en degerli tastir.

Sah: Vezirin yaptiZi hareketleri ancak bir kare ilerleyerek yapabilir. Tehdit altinda olan kareye



ilerleyemez. Sah denmedigi halde, gidecegi biitiin kareler tehdit altindaysa ve oynanabilecek baska
bir hamle yoksa beraberlik olur.

Genel oyun stratejisi:
Ozel taktikleriniz yoksa, oyunda dikkat edilecek hususlar:
Merkez kontrolii:

Satrangta her tasin bir oynanma kural1 vardir, ama basarili olabilmek i¢in 11k 6nce taglar1 oynarken
nelere dikkat etmemizi bilmemiz gerekir. Daha sonra bol miktarda oyun izlemeli veya yazilmis
oyunlar1 incelemeliyiz. Yapacagimiz pratik ve teorik calismalara ve yetenegimize bagli olarak
satrancta ilerleriz.

Amag, kendi pozisyonumuzu gii¢lendirirken, rakibimizin pozisyonunu zayiflatmaktir ve bu nedenle
hi¢cbir zaman hesaplanmamis (bos) bir hamle yapmamaliyiz. Simdi zayif ve gii¢lii pozisyonun ne
anlama geldigine bakalim.



Tahtanin merkezi:

Glgcli olmak, merkezi elde edebilmekten gececektir. Ortada isaretlenmis olan dort kare merkezi
olusturur. Bu kareye komsu olan 12 kare de ayrica onemlidir ve genis merkez olarak adlandirilir.
Eger taslarimz bu karelere gelememislerse, o zaman bir sonraki iyi pozisyon, taslarinizin tek hamlede
bu karelere ulasabilecekleri pozisyondur. Yani yaptiginiz her hamlenin, merkez iizerindeki etkisini
g0z Oniline almalisiniz.
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Asagidaki sekil, merkezdeki taslarin 6nemini agik¢a gostermektedir. Genisletilmis karede bulunan
siyah at (f6) 1 sayis1 ile isaretlenmis olan karelere hareket edebilir. Kosede kalmis olan beyaz at (al)
ise ancak 2 ile isaretlenmis olan kisitli sayidaki kareye hareket edebilir. Kale disinda, biitiin taglarin,
kose yerine ortada hareket yetenekleri daha yiiksektir.
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Sah, dort kdseden birisinde degilse, her bir yone dogru hareket edebilir (8 kare). Kdsede ancak {i¢
kare secenegi vardir. Demek ki koseye sikisan sahin hareket yetenegi azalmaktadir.

Ayrica, sah gitmek istedigi karelere, merkezden daha ¢abuk ulasabilir. Ornegin d4 iizerinde bulunan
siyah sah, yolu a¢ik oldugu takdirde istedigi kareye en fazla 4 hamlede ulasir. Kosede (hl) bulunan
beyaz sah ise dort hamlede ancak 5. siraya veya d siitununa ulasabilir. A8 karesine ulagmasi icin 8
hamle yapmasi gerekir ki bu ¢ok uzun bir stiredir.

Piyonlara gelince. Piyonlarin ¢apraz olarak tas aldiklar1 diisiiniiliince, a veya h siitununda bulunan
piyonlarin ancak tek yonlii tas alabilme sanslar1 vardir ve bu bir dezavantajdir. Ayrica a veya h
siitunlarinda bulunan piyonlarin merkeze ulasma sanslar1 da neredeyse yoktur. Eger b2 iizerinde
bulunan bir piyon ¢3 tlizerindeki rakip tasi alirsa d4 karesini kontrol altinda tutar.

Ayni sekilde, ¢ veya f siitunlarindaki bir piyon iyl pozisyonda olur, ama merkezi kareler olan d
veya e siitunlarindaki bir piyonun durumu daha iyidir.

Bu nedenle piyonla tas alirken, olabildigince merkeze dogru ilerlemek gerekir.



Acik hatlar:

Merkezi kontrol edebilme disinda, hareketliligi saglayan baska faktorler de vardir. Vezir, kale ve
fil, agik hatlar iizerinde, kapali hatlar iizerinde bulunmalarina gére daha fazla degerlidirler. Agik
hatlar, piyonlar tarafindan engellenmeyen sira, siitun veya diyagonallerdir.

E1 karesi lizerinde bulunan beyaz kale tek bir hamleyle €2 ve €7 arasindaki herhangi bir kareye tek
hamleyle ulasabilir.
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Buraya dogru hareket etmesi her zaman uygun bir hamleyi olusturmayabilir. Kurulmus olan oyun
taktikleri g6z Oniinde bulundurulacaktir. Ayrica, Ke6 ve Kxe7 hamleleri, kalenin bos yere
kaybedilecegi hamleler olacaklari i¢in arzu edilmeyeceklerdir. Bu arada siyah taraf da beyaz tarafin
hamlelerini g6z 6niinde bulundurarak, €7 iizerindeki piyonu elinden geldigince koruyacaktir.

Bir kalenin el iizerindeki aktif durumu, diger kalenin d1 iizerindeki pasif durumuyla tezat teskil
etmektedir. D1 tizerindeki kalenin Oniiniin agilabilmesi i¢in en 1yl beyaz hamlesi d2-d4 olacaktir.
Kale, ancak bundan sonra d2 veya d3 karesine gidebilir. Bu kale kisa bir siirede d5, d6 karelerine
veya daha ileriye ulasamaz.

Siyah kaleler de aym zit durum igerisindedirler. D8 {izerindeki kale bir hamlede beyazin alanina
gecerken, e8 lizerindeki kalenin 6nii kendi piyonu tarafindan kapanmustir.



Aktif taslar:

Gerek merkezi kontrol etmek, gerekse agik hatlar lizerinde bulunmak, taslara aktivite yetenegi
kazandirir. Aktif taslar, her zaman pasif taglardan daha degerlidir ve daha ¢ok aktif tasa sahip olan
taraf oyunun inisiyatifini eline alir.

Bir ti¢ 0rnek:
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Tahtada goriilen dagilima agilistan sonra bes hamlede ulasmak miimkiindiir.

1.e4 h5
2.d4 ad
3.Af3 Ah6
4. Ac3 Aab
5. Fc4 c6

Beyaz, ilk bes hamleyi bir ¢ok amagla yapmistir. D ve e siitunlar1 piyonlar1 merkezi ele ge¢irmisler
ve siyah tarafindaki dort merkezi kareyi kontrol altina almuslardir (c5, d5, e5, £5). Hareket ederek iki
filin yolunu agarlar ve kaleler i¢in bosluk yaratirlar. Her iki at da merkezi kontrol eder. Beyaz karede
bulunan fil ilerlemis ve siyah sahin yakimndaki kareyi kontrol altina almstir.

Ote yandan, siyah, yaptig1 bes hamleyle hicbir sey elde edememistir. A5 ve h5 iizerindeki piyonlar
etkili degillerdir. Atlar merkezden ¢ok uzaktadirlar. Yalmzca c6 iizerindeki piyonun merkez iizerinde
az bir etkisi vardir. Siyah, 6n hazirlik yapmadan d7-d5 oynayamaz.

Beyaz ve siyah taslarin aktiviteleri karsilastirildiginda, beyazin ne kadar aktif bir durumda oldugu
ve siyahin oyunu neredeyse kaybettigi anlasilacaktir.

Kazanmak i¢in agilista ve oyun siiresince, taslar hep aktif durumda olmalidirlar. Hatta basta pasif



durumda olan sahin bile uzun oyunlarda aktif olma derecesi oyunun kazamlmasinda (6rnegin
piyonlarin terfisinde koruyucu rol almak gibi) 6nem kazanir.



Piyon dizilisi:

Tekrar bir u¢ 6rnek gosterelim:

s | [leell

Diger taslarin dizilislerini bir yana biraktigimuzda, piyonlarin dizilisi de kendi basina énemlidir. Iyi
bir dizilis i¢ersinde olan piyonlar birbirlerine yakindirlar ve beraberce calisirlar.

Kotii bir piyon dizilisinde piyonlar birbirlerinden uzak ve kopukturlar. Seklimizde, beyazin iyi,
sityahin kot bir piyon dizilisi vardir.



Giiclii ve zayif kareler

Piyon dizilisini anlayabilmek i¢in zayif ve giiclii karelerin ne anlam tasidiklarini bilmek gerekir.
Gugcli kareler, sizin taglarimzin kontrol ettikleridir. Zayif kareler ise rakibinizin kontrol ettigi
karelerdir. Aksi de rakibiniz agisindan gegerlidir.

Tekrar bir u¢ dizilis 6rnegini ele alirsak:
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Piyonlarin, diger taslardan farkli olarak, yapisal zayif ve giiclii kareleri vardir. Giiglii karelert,
rakip taslarinmi alabilecekleri onlerindeki iki ¢apraz karedir. Zayif kare ise rakip taslar tarafindan ele
gecirilince ilerleyemeyecekleri 6nlerindeki karedir.

Piyonlarin sekilde goriildiigli pozisyonlarda dizildigini kabul edelim. D4 Piyonu, e4 iizerinde
bulunan piyonun zayif karesi olan e5 karesini korumaktadir. Siyahin piyonlar1 veya diger taslari o
kareye gelemezler. Boylece e4 iizerindeki piyonun Onii kapanmayacaktir. Aynisi e4 tizerindeki piyon
icin de gecerlidir. Bu piyon da aym bi¢imde d5 karesini korumaktadir. Iki piyon birbirini koruyarak
tamamlamaktadirlar.

Burada, dizilisin, piyonlarin beraberce ¢aligsmalarinda ne kadar etkili oldugu goriilmektedir. Daire
i¢ine alinmis olan kareler (c¢5, 5) beyaz i¢in giiclii, siyah i¢in zayif karelerdir.

Beyaz taglar c¢5 ve f5 karelerine rahat¢a gidebilirler ve bir siyah piyon tarafindan tehdit
edilecekleri endisesini tagimazlar. Bu iki kare de beyaz at i¢in veya beyaz fil i¢in ideal birer
konumdur.

Tahtamn beyaz tarafinda kalan ve bunlara karsilik gelen kareler (c4, f4) beyaz icin tehlike
olusturmazlar. Eger siyah piyon arkasindaki bir korumayla c4 karesine gelse bile, beyaz b2-b3
oynayarak piyonunu korur.



Siyahin a5 ve h5 kareleri de zayiftir. Biunlar merkezden daha uzak olduklari i¢in daha az
onemlidirler. Ama eger beyaz, bu kareler lizerinden hamleler yapmaya baslayacaksa, bu kareler de
oyun sirasinda deger kazanirlar.

Zayif ve giiclii kareler yalmzca piyon dizilislerine gore olusmazlar. iki tarafin ilk hamlelerini
yapmalarindan once, beyazin {2 ve siyahin {7 kareleri zayif kareleridir. Bu kareler zayiftirlar, cilinkii
yalmzca sah tarafindan korunmaktadirlar. Sah, oyunun ileri asamalarina gelinmeden once giiglui bir
savasci degildir.



Sahin giivenligi:

Simdi de taslar alimip, tahtanin {istii bosaldik¢a sahin roliiniin degistigini gorecegiz.
Su gercek oyunu ele alalim:

Onceki hamleler:

13. Fxh7+ Sxh7

Beyaz d3 tizerindeki filini bir piyon karsiliginda feda ediyor. Siyah sah tehlikede goriinmiiyor. Ama
birka¢ hamle sonra biitlin beyaz taglar (iki kale de dahil olmak {izere) sahin etrafindaki kareleri tehdit
altina alacaklar. Siyah bunlara kars1 koyamayarak oyunu kaybedecek.




Asagida ise aym taslar karsilikli olarak ortadan kaldirilmiglardir. Diger tiim pozisyonlar aymdir.
Siyah sah tehlike altinda degildir ve kolayca kazanacaktir. Bunu yaparken su hamleleri
gerceklestirebilir: Atiyla a4 lizerindeki beyaz piyonu alir. Piyonunu a7’den al karesine getirir ve
vezir yapar. Bu arada siyah sah g ve h piyonlarimn 8. siraya ilerlemelerini engeller.




Ozet:

Tahtada 6zellikle gliclii taslar varken, sah zayiftir. Taslar azaldikc¢a sahin giicii artar.
Iyi Pozisyon:

* Taslar merkezi kontrol ederler.

» Uzaga giden taslar i¢in hatlar agiktir.
* Piyon dizilisi iyidir.

* Sah, oyun gidisine uygun konumdadir.
Kotu Pozisyon:

* Taslar merkezden uzaktadirlar.

* Hatlar kapalidir.

* Piyonlar birbirlerini desteklemezler.
* Sah uygun konumda degildir.

Ustalar arasinda oynanan oyunda, bu siklardan birisinde elde edilecek olan iistiinliik, oyunun
kazanilmasinda yeterlidir.

Oyun taktikleri:

Taktikler satrangta kazanmanin yolunu agacak esaslardir. Burada Ikili hiicuma dayali taktikleri
inceleyecegiz



Catal

Beyazin Vb8 oyununa, siyah $g7 veya Sh7 ile cevap verir. Beyaz Va7+ ile hiicumu siirdiiriir ve
bunu kaleye de yoneltir. Vezir sahi ve kaleyi catala almistir. Kaleyi ele gecirdikten sonra oyunu
bitirmesi kolay olacaktir. Tiim taslar, rakip taslar1 catala alabilirler.



Acmaz

Beyaz Fb2 oynayarak Vezire hiicum ediyor. Vezir eger diyagonalden ayrilirsa sahim kaybedecektir.
Bunu yapamayacag i¢in fil veziri agmaza dusiiriir. Siyahin en iy1 hamlesi vezirini fille degistirmek
olacaktir. Bu durumda beraberlik olur. Ancak vezir, kale ve fille rakip agmaza disiiriilebilir.




Tas acarak hiicum

Burada, sanki siyah at agmazda gibi goriiniiyor. Aslinda bu gecerli degil. Ciinkii siyah Ae4+
oynayinca, sah ve fili c¢atala aliyor ve tas agarak, veziriyle beyaz fili tehdit ediyor. Beyaz sahim
oynatinca da siyah, beyaz fili aliyor (Axg5).




Tas acarak sah cekmek

Burada, tas agarak hiicumun 6zel bir durumu s6z konusu. Beyaz Kxc7+ hamlesi yapiyor. Bu arada
diyagonalde bulunan ve hamleye katilmamusg olan filin 6nii acildigr icin, fil sah diyor. Cifte sah ¢cekme
durumunda ise hem hareketsiz ve Onii agilan bir tas, hem de hereket eden tas sah der. Sahin tek
yapacagl sey, olabiliyorsa, yerini degistirmektir, yoksa mat olur.

Siyahin tek makul cevabr Sg8 olacaktir. Oyun Kg7+ Sh8, Kxb7+ seklinde siirer ve beyaz sonunda
kaleyi de alir.




X1sm

Siyah ilerliyor ve bir piyonu terfi edecek. Siyah piyon alV hamlesini yaptiktan sonra, beyaz piyon
h8V hamlesini yapacaktir. Siyah arada kalan sahi ¢ekmek zorunda kalacagi i¢in yeni terfi eden
vezirini kaybedecektir.




OYUN ACILISLARI

Bir oyunu kazanabilmek i¢in, agilis plam yapilmali ve oyun bu plana gore gelistirilmelidir. A¢ilisin
amaci, 1yl bir pozisyon elde etmek olmalidir. Yani oyunun basindan baslayarak, asama asama
pozisyon ustlinliigli saglanacak hamlelerle ilerlenmelidir.

Bir agilisin tamamlanarak oyunun gelisebilmesi i¢in arka sirada bulunan taglarin oyuna sokulmus
olmalar1 gerekir. Bir oyun 8 ile 20 hamle arasinda agilis sathasim gegebilir.

Acilis oyunlar1 yiizlerce yildir incelenmektedir. Boylece basarili acilis hamlelerinin siralamalari
analiz edilerek, model agilis oyunlari1 tespit edilerek, bunlar “ag¢ilis oyunlari” bashg altinda
toplanmustir. Acilislara konulan adlar, tammlama konusunda kolaylik saglarken, oyunun 6zellikleriyle
pek fazla iliski kurmamaktadirlar.

Agilis yapan her iki rakibin de 20 olas1 hareketi olabilir. 16 hareketi piyonlarla, 2ser degisik yone
hareketi atlarla yapabilirler.

Beyaz piyonlarin ilk a¢ilis olastliklary:
A3,a4,b3,b4,c3,c4,d3,d4,13,f4,23,24,h3,h4 = 16 adet
Beyaz atlarin ilk agilis olastliklari:

Af3, Ah3, Aa3, Ac3=4 adet
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Boylece her iki taraf da ilk hamlelerini yaptiktan sonra 400 degisik hamle yapma olanag ortaya
¢cikar. Ikinci hamlelerde bu say1 72084 e ulasir ve iigiincii hamleler sonras1 9 000 000 sayisin asar.

Acilis modellerini adlandirmak icin uluslararasi kurallar yoktur. Ama tiim 6nemli oyuncularin ve



kuliiplerin benimsedikleri ve kullandiklar1 acgilis isimleri vardir. Acilis oyunlarim sdyle
simflandirabiliriz:

Beyazin yaptigi a¢ilis hamlelerine gore

Siyahin yaptigr savunma hamlelerine gore

Bir tarafin, diger taraftan bagimsiz olarak yaptig1 hamleler kombinezonuna gore
Gambit veya karsi gambit icermesine gore

Hiicum veya karsi hiicum sistemine gore

Pozisyonun ozelligine gore (taktikler veya kullanilan taslara gore)

Taktigi ilk bulan kisi adiyla.

Pozisyonu derinden incelemis olan analizci adiyla.

Acgilis hamlelerini, daha sonra gii¢lii bir bi¢cimde oynayan bir oyuncu adiyla.
Turnuva adiyla.

Ulke veya sehir adiyla.

Son olarak sunu sdyleyebiliriz: Bir acilisin ismi zamanla degisebilir, yani bir acilis bir ¢ok ad
alabilir. Veya birkag a¢ilis ayni adla adlandirilabilir.

Acilis kategorileri:

Satrang acgiliglar1 genellikle ilk iki acilis hamlesine gore kategorilere ayrilir.
Sah ontinden piyonla agilis
Dort At oyunu

Sah gambiti

Viyana oyunu

Vezir oniinden piyonla agilis
Vezir gambiti

Katalan acilisi

Vezir piyonu oyunu

Bagska bir piyon veya tasla agilis
Ingiliz acilisi

Reti acilisi

Bird acilisi



Acilislar, ayrica siyahin ilk kars1 hamlesine gore de siniflandirilir:
Acik veya kapal1 savunma: (Beyazin SP veya VP agilisina verilen cevaba bagli olarak)

Sah veya vezir tarafinda yapilan savunmaya bagli olarak. Bu daha ¢ok siyahin ilk at se¢imine
baglidir.

Bilinen ve bilinmeyen savunmaya bagli olarak; yani siyahin genellikle ustalar tarafindan kullanilan
savunmalar1 uygulayip uygulamamasina bagli olarak.

Son olarak, oyunun, bilinen acilig, savunma, hiicum, varyant, gambit ve karsi gambit oyunlari
cercevesinde gelismesine bagli olarak.

Taslan oyuna sokmak:

Daha once de belirttigimiz gibi, arka sirada bulunan taglar ne kadar ¢cabuk oyuna girerlerse, agilis o
kadar ¢abuk tamamlanmis olur. Bunun i¢in:

Bir piyon ilerleterek, arkada bulunan taglarin 6niinii acin.

Eger ¢ok usta bir oyuncu degilseniz, kosmadan once yiiriimeyi 6grenmelisiniz. Yani, sah veya vezir
oniindeki piyonu ilerleterek agilis yapin. Bu hamle eger sah Oniinden yapilirsa (Beyaz icin 1.e2-e4,
siyah i¢in 1... €7-e5) vezir ve filin Oniinii acar.Vezir oniinden yapilirsa (Beyaz i¢in 1.d2-d4, siyah
i¢in 1... d7-dS) vezir yamindaki filin Oniinii acar. Ama filin 6nii acildiktan sonra, atlar da filin oniinde
ileriye dogru acilmalidirlar.

Ilerdeki piyon hamleleri icin gambit stratejisi, rokun hangi tarafta yapilmasimn planlandigimin goz
oniine alinmasim gerektirir. Piyonlarin yeni dizilisleri oyunu yonlendirecektir. Ayrica oyunun agik
veya kilitli olmas1 da oyunun gelisimini etkiler. Bu son durum, genellikle acilista secilen ilk piyona
bagli olur.

Son olarak sunu unutmayalim: Yanlis bir piyon hamlesini ikinci bir hareketle diizeltemeyiz.
Simdi, yukarida adi gegcen baz1 agilis pozisyonlarim agiklayalim:
Gambit ve Kars1 gambit:

Avantajli bir pozisyon yakalayabilmek icin bir piyon (genellikle) veya baska bir tasin feda
edilmesi. Kars1 gambit ise siyahin oyununa verilen addir.

Gambitle yapilmak istenen, taslarin yayilmasi sirasinda, rakip, gambit piyonu ile ugrasip onu
aldiktan sonra piyon avantajim korumaya c¢alisirken iistiinliik kazanmaktir. Boylece rakip savunma
pozisyonunda kalmaya zorlanir. Bu baski satrancta ¢ok onemlidir. Kazanmak i¢in atak, ama dikkatli
bir oyun oynamak gerekir. Rakip oyuncu, gambiti kabul veya ret edebilir, yani tas1 isterse alir,
istemezse almaz.

Fianchetto:



Ucg yam piyonla kapali olan filin oyuna girmesidir. Bu bir savunma oyunudur,
clinkii fil bulundugu kareden diyagonal olarak orta kareleri kontrol eder.

Yillar once, piyonun agilista iki kare ilerlemesine izin verilmezken, filleri bu
bigimde oyuna sokmak adetti. Ciinkii merkezdeki bir piyonu bir kare ilerletmek
(beyaz i¢in 1.d3 veya 1.e3) bir filin yolunu kapatirdi. Hint milli oyunu hala
boyle oynandigindan bazen bu oyun Hint Fili olarak da adlandirilir. Genellikle
vezir tarafinda bir savunma hazirlamirken kullamlir
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Acik ve Kkilitli oyunlar:
Agciliglar, genellikle, tercih edilen savunma diizenine bagli olarak, acik veya kilitli olurlar.

Agik oyunlarda, taglar cabuk ilerlerler ve oyun taktik hatlarda ilerler. Bu oyunlar genellikle 1.e4 ve
e5 acilislariyla baslar. Ornek:

Kapal1 oyunlar genellikle 1. d4 d5 hamlesiyle baslar ve stratejik hatlar {izerinde gelisir. Ornek:
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V, s, k, facik oyunlarda genellikle piyonlarin 6niinde, kapali oyunlarda arkasinda yer alirlar.

Bazi agiliglar bu iki simiflandirmanin arasinda kalir ve yar1 agik veya yar1 kapali olarak
adlandirilir.

Yar agik acilis: Sahin 6niindeki piyon agilist ve buna yamtin €5 olarak gelmemesi durumu.
Yar1 kapali agilis: Vezir oniindeki agilis ve buna d5 yanitinin gelmemesi durumunda
Genellikle aciliglar yari- acik veya yari- kapali olarak gelisir.

Sonra filler ve atlarla hamle yapin, ama atlar1 fillerin 6niinde tutun.

Atlar yavas hareket eden taslardir ve yan siitunlardan ve arka siralardan uzak olduklarinda daha iy1
15 goriirler. Merkeze yakin karelere ulastiklarinda gii¢leri artar. A1 karesindeki bir at 2 kare kontrol
edebilirken, c3 karesindeki bir at 8 kare kontrol ettigi i¢in 4 kez daha giicliidiir.

Filler, onleri agilinca ¢ok hizli hareket ederler ve rakibin hamlelerine bagli olarak genis bir oyun
alanina sahip olurlar. Bu nedenle, atlar oyuna girene kadar filler beklemelidir. Ciinkii boylece iki tas
daha 1yi ve rahat hareket edebilir.

Atlar, engel asabildiklerinden, oyun baslarinda da hareketlidirler. Fillerin hareket olanagi, taslarin
azalmasiyla artar.

Sah tarafim tercih ederek rok yapin, boylece sahi daha glivenli bir duruma getirirsiniz ve kalenin
harekete ge¢mesi icin ilk hamleyi yaparsiniz.

Cabuk rok yapin ve eger baska bir amagla aksini yapmuyorsamz sah tarafim tercih edin. Boylece
sahi korurken, iki kalenin beraberce hiicum yapmasi i¢in ilk adimm atnus olursunuz. Usta oyuncular,
bunu bir stratejinin pargasi olarak uygularlar.

Kural olarak, eger merkezde erken tas degisimi oluyorsa rok yapilmalidir. Ruy Lopez agilis1 bunun
bir 6rnegidir.



Ruy Lopez (Berlin Savunmasi)

Beyaz, sah tarafindaki kalesinin 6niinii agmak ve merkezi kontrol etmek i¢in rok yapar.

Siyahin sah tarafindaki ati beyazin e4 {izerindeki piyonunu alir ve merkezi bosaltir.



Hamleler:

Beyaz Siyah
1. e4 ed

2. Af3 Af6

3. Fb5 Ac6
4.0-0 Af6Xed

Notasyon olarak, sah tarafinda yapilan rok O-O, vezir tarafinda yapilan rok O-O-O seklinde
gosterilir. Birincisi kisa, ikincisi uzun roktur. Rok yaparken ilk olarak sah oynatilir.

Son olarak, s, v ve kaleler oyunun gidisine gore pozisyon almalidirlar ve vezirin giiglenmesi i¢in
kaleler ortaya dogru gelmelidirler.

At ve fil hafif figiirler olarak adlandirilirlarken, kale ve vezir agir figiirlerdir. Ciinkii en az 14 ve 21
kareyi kontrol altinda tutabilirler. Tahta iizerinde sahlar disinda baska tas kalmamus olsa da agir
figlirlerden birisinin yardimiyla mat yapilabilir.

Vezir oyuna hi¢cbir zaman erken sokulmamalidir. Merkezi karsi savunma, erken vezir acilisina bir
ornektir. Bir ¢ok oyunda vezir i¢in en iyi yer beyaz e2 ve siyah €7 kareleridir.



Merkezi karsi savunma:
Siyah vezir kaybettigi piyon avantajin1 d5 karesinde hemen dengeler.

Siyahin tempo kaybetmesini saglamak amaciyla, beyaz, sah tarafindaki atiyla veziri tehdit eder. Bu
durumda siyah vezir yer degistirmek zorundadir ve biiyiik bir olasilikta gelisim hizimi engelleyecektir.

Bu, vezirin oyuna erken sokulmasindan kaynaklanmstir.



Hamleler:

Beyaz Siyah
1. e4 d5

2. e4Xd5 VXd5
3. Ac3

Veziri erken oyuna sokmamamiz yaninda agilista bir tagla iki kez oynarsak da tempo kaybederiz.
Bu, ancak baska bir olanak kalmamissa yapilmalidir. Unutmayalim ki, merkezi kontrol eden, oyunu
kontrol eder.

Hizh Matlar

Sahin elde edildigi mat pozisyonu genellikle final oyunlarimin oynandig miicadeleler sonunda
ger¢eklesir. Ancak oyun acgilislarinda acemi oyuncularin karsilasabilecegi ¢abuk mat olasiliklarim bu
boliime aldim.



Acemi mat1

Hamleler:

Beyaz Siyah

1. P-SA4 P-S4

2. P-SF377? V-K5 Mat

2 hamlede mat. Teoride olabilecek en kisa mat. Beyaz piyonlar sahin diyagonalini vezirin hareketi

i¢in acarlar. Yandaki piyonlarin ¢ok ¢abuk oynamasi risk olusturur. Piyonlar $f2 ve Sf7 karelerinde
dururlarken bile sah rok yapana kadar zayif bir savunma yaparlar.



Alapin acihs1

Bogmaca mati

Beyaz, atlarim merkezi kontrol etmek {izere hazirlarken, Siyah at erken avantaj yakalamaya
caligsmaktadir. Beyazin yanlis ve oliimciil 4. hamlesi sonunda siyah at bogmaca mat yapar. Ciinkii
artik siyah atin gelecegi ve sah diyecegi SF6 karesi savunmasiz kalmustir.

Hamleler:

Beyaz Siyah
1. P-$4 P-S4
2. A-§2 A-VF3
3. A-VF3 A-V5

4. P-§A3?7? A-F6 mat



Legall mati

Paris’te 1750 yilinda legal de Kermeur tarafindan oynanmustir. Vezir fedasi ile yapilan bir mattir.

Hamleler:

Beyaz Siyah

1. P-$4 P-S4
2.F-F4 P-V3

3. A-SF3 F-A5

4. A-F3 P-SA3?
5. AxP! FxV??
6. FxP ch S-S2 fed

7. A-V5 mat



Blackburne Schilling Gambiti

Altinc1 hamle: Beyazin tehdit altindaki kalesi SF1 karesine gider. Ama siyah VXSP+ hamlesiyle
beyazi bogmaca matina zorlar.

Hamleler:

Beyaz Siyah

1. P-$4 P-S4

2. A-SF3 A-VF3
3. F-F4 A-V5!?
4. Ax§P?? V-A4

5. AxFP VXAP

6. K-F1 VxSP ch

7.F-S2? A-F6 mat



Coban mati

Bu oyun dort hamlede sonuglanir. Yeni 6grenmeye baslayanlar, hamleleri 6grenirlerken, rakibin
SF2 karesine kombine mat ataklarimin nasil yapildigim ve kendi karelerinin nasil savunulmasi
gerektigini de 6grenmelidirler. Bu kare rok yapilana kadar en zayif karedir.
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Hamleler:
Beyaz Siyah
1. P-$4 P-S4
2. F-F4 F-F4
3. V-K5 A-SF37?

4. VxFP mat



Budapeste savunmasi
Bogmaca mat

Sah denildiginde sahin kendi taslar1 nedeniyle kagacak yeri kalmadig zaman bogmaca mati olusur.
Bu ancak atla gerceklestirilebilir. Ve genellikle de nden bir tas feda edilir. (Ornegin siyah filin VAS
karesinde feda edilmesi)
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Hamleler:

Beyaz Siyah

1. P-V4 A-SF3
2. P-VF4 P-S4

3. PxP A-A5

4. A-SF3 A-VF3
5. F-F4 F-A5 ch
6. VA-V2 V-$2

7. P-VK3 SAXSP

8. PxF?? A-VV6 mat



Isko¢ oyunu
Goring Gambiti
9. ve 10. hamlelerde Legall mati kullaniliyor. Siyah, beyazin feda ettigi veziri alarak hata yapiyor.
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Hamleler:

Beyaz Siyah
1. P-$4 P-S4
2. A-SF3 A-VF3
3. P-V4 PxP
4. P-F3!? PxP
5. AxP P-V3
6. F-VF4 F-A5
7.0-0 A-$47?!
8. AxAl FxV??
9. FxP ch $-S2 fed

10.A-V5 mat



Alapin acihs1
“Su aygirnn”’— Bogmaca mati

Beyazin vezir tarafindaki fili siyahin feda ettigi vezirimi SAS karesinde alir. Siyah at SF6 karesine
ilerler ve sah der.

Hamleler:

Beyaz Siyah
1.P-$4 P-S4
2.A-82 V-K5
3. VA-F3 A-VF3
4.P-SA3 V-Ad
5.P-V4 AxP!?

6.FXV?? AXSF6 mat



SATRANC ACILISLARI:

Daha 6nce belirttigimiz bicimlerde simflandirilarak adlandirilan bir ¢cok acgilis vardir. Biz, burada
onemli birkag¢ acilis1 anlatacagiz.

Alekhine savunmasi:

Alekhine tarafindan miikemmellestirilen ve sah kanadinda yapilan bir savunma. Siyah atini, karsi
tarafin piyonlarim cezp etmek icin kullamyor. Ilerleyen piyonlar, saldirtya agik bir hale geliyorlar.
Siyah, beyazin P-$4 hamlesine, A-SF3 hamlesiyle cevap veriyor.
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Boylece rakibini, vezir tarafinda birbirlerini destekleyen atlara karsi dort piyon hiicumuna
yoneltmeyi amacgliyor. Baslangic beyaz icin biraz avantajli, ama siyah da merkezi kontrol etme

cabasinda.
Beyaz SF ve V i¢in diyagonalleri agarak, V5/SF5 karelerine hiicuma hazirlanyor.

Siyah, hemen atiyla acilarak Alekhine savunmas1 yapiyor. Bu sekilde beyaz piyonu hiicum i¢in cezp
ederken, diger piyonlarla olan iliskisini kopartmayr amacliyor. Ya da beyaz piyonunu korumaya
calisirken siyaha tempo kazandiracak.
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Acilis hamleleri:
Beyaz Siyah
1.P-$4 A-SF3



Caro- Kann savunmasi:
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Popiiler, gecerli ama atak olmayan yar1 agik bir SP savunmasi. Vezirin oniinii ¢abuk acar, ama
baska zayifliklar yaratarak beyaza avantaj saglar. Ik kez 1886 yilinda Caro ve Kann tarafindan
incelenmistir. Siyahin yamti... P-V4 ile merkezi birakarak beyaz SP tasim almak. Siyahin da bazi
avantajlar1 var.



Beyaz, merkezi ele gecirebilme iimidiyle SF ve V i¢in diyagonalleri agiyor ve V5/SF5 karelerine
hiicum etmeye hazirlanyor.

Siyah, Caro-Cann savunmasiyla ag¢ik oyundan (iki tarafta P-S4) kag¢iniyor.

2. P- V4 oynayan siyah VF tasinin 6niinii agiyor ve boylece F-F4 hamlesiyle ¢ikarken, 3. PXP VxP
degisiminden ka¢inmaya calisiyor.

Acilig hamleleri:
Beyaz Siyah
1.P-$4 P-VF3



Alman savunmasi:

Bir vezir tarafi piyonu savunmasi. Daha atak oynayan oyunculara cazip gelmektedir, ¢ilinkii siyah
i¢in kars1 oyun olanaklar1 yaratir. Yeni baglayanlar i¢in ¢ok uygun degildir.
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Beyazin P-V4 hamlesine, siyah 1.... P-SF4 ile cevap verir. Ama¢ S$4 karesini kontrol etmektir.
Boylece beyazin SP ilerlemesini engelleyecektir. Siyah buradan sah tarafina atlarla hiicumu planlar.
Bunun dezavantaji: Piyon dizilisinedeniyle VF hareketinin engellenmesidir. Ciinkii beyaz kareler
iizerinde fazla piyon olacaktir. Ote yandan beyaz erken agilis yapmaya zorlamr.

Siyah sah tarafindaki filin 6niinde bulunan piyonu, beyazin K4 karesini kontrol etmek i¢in ilerletir.
Bu atak oynayan oyuncular i¢in tercih edilen bir agilistir. Bu hamle ile

siyah atin Onii ag1ldigr i¢in yeni baslayanlara tavsiye edilmez. Beyaz i¢in normal bir agilis yapmak
veya Ingiliz gambiti oynamak disinda bir alternatif kalmaz.

Acilis hamleleri:
Beyaz Siyah
1.P-V4 P-SF4



Ingiliz acilis::

1. P- VF4 agilis1 1843 yilinda Ingiliz oyuncu Staunton tarafindan 6 kez kullamlarak popiiler bir hal
aldi. Beyaz merkezin cabuk ele gecirilmesinmi onler ve genellikle SF ile fianchetto yapar. Boylece
vezir tarafindaki piyonlarin tizerindeki baskiy1 arttirir ve VF siitunu boyunca saldirir.

[ R "L T = T R = <]
e Y L = A T B = <]

Merkezin rakibi tarafindan hemen ele gecirilmesini engellemek isteyen beyaz, vezir tarafindaki filin
oniindeki piyonu ilerletir. (Yan acilis) Beyaz ise genellikle, VA- F3 yoniinde ilerlemeyi planlar.
Siyahin merkezi SP ile ele gecirmesi kolaylasir.



Acilis hamlesi:
Beyaz Siyah
1.P-VF4



Dort At oyunu:

Adim dort atin simetrik pozisyonundan alir. Bu duruma 3. hamle sonunda ulasilir. Bu acgilista taglar
oyuna ¢abuk sokulur ve yeni baslayanlar i¢in yararlidir. Genel prensiplere uyulur.
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Beyaz ve Siyah SP’leri koruyabilmek i¢in atlarini fillerinin oniine ¢ikartirlar. Genellikle 6nerilen
acilma diizeninde taslar boyle pozisyonda olmalidirlar. Gegerli ama sikici bir oyun baslangicidir.

Hamleler:

Beyaz Siyah
1. P-$4 P-$4
2. A-SF3 A-VF3

3. A-F3 A-F3



Fransiz savunmasi:

Lucena
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Lucena’dan beri bilinen bir yar1 acgik savunma tarzi. Ama 1834 yilinda bir Paris takimi, Londra
takimim yazili oynanan satrang oyununda yenmesinden sonra bu adi almistir.
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[lk hamleyle merkeze yapilacak olan hiicum icin hazirlik yapilir. Beyaz piyon degistirirse siyah
hamle kaybetmez. Piyon zinciri defansi siyaha giivenli ama kisitli bir pozisyon saglar, ¢linkii VF
kapal1 kalir. Oyun finallerinde avantaj yakalamayi tercih eden oyuncular i¢in begenilen bir agilistir.
Beyaz genellikle sah tarafindan saldirir ve uzun rok yapar.

Beyaz, SF+V yollarini agarak merkezi kontrol etmeyi amagliyor.

Siyah, beyazin olas1 bir SF2 atagim engellemeye c¢alisiyor ve bir kars1 atak planliyor: 2... P- V4.
Bununla, 3. PXP... VXP hamlelerinden kacimyor, ama 3. P- $5 i¢in yol agiyor. Boylece daha sonra
beyazin merkezine... P- VF4 saldiris1 ve V tarafi piyonlariyla saldir1 yapabilecek.

Acilig hamlesi:
Beyaz Siyah
1.P-$4 P-S3



italyan acihisi:

Bir 15. yiizy1l acilisidir. “Yavas, sakin ve yumusak bir oyun” olarak adlandirilir. Agilis sonrasi 3.
hamlede beyazin fil atagi ve siyahin benzer yamtiyla sekillenen bir 6zelligi vardir. Beyazin erken
atagl siyahin zayif noktasini vurur (SF2) ve P-V4 icin yol agilir.

Beyaz, siyah SF2 karesine saldir1 hazirliginda.
Siyah da beyaz taklit ediyor. Iki filin hareketi Italyan oyununun 6zelligi olarak ortaya cikiyor.
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Hamleler:
Beyaz Siyah
1. P-$4 P-S4
2. A-SF3 A-VF3

3. F-F4 F-F4



Sah gambiti

Agilis sonrasi sah tarafinda yapilan gambit. Beyaz sah tarafindaki filin 6niindeki piyonu teklif eder.
Boylece, siyahi merkezden uzaklastirmayi, rok yaptiktan sonra SF siitununu oyuna sokacag kaleyle
kontrol etmeyi ve hamle kazanmay1 planlar. Gambitin siyah tarafindan kabulu sonucu beyaz i¢in bir
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Beyaz SF piyonunu taklit ederek merkezi kontrol etmeyi ve siyahin SF karesine ulagmayi planliyor.
Boylece mat yapmaya calisacak. Bu hamle beyaz salin savunmasim zayiflatsa da beyazin sah
tarafindaki kalesinin SF7 karesine hiicumunu kolaylastiriyor.

Hamleler:
Beyaz Siyah
1. P-$4 P-S4

2. P-SF4(Gambit Piyonu)



Sahin Hintli savunmasi:

Beyazin vezir tarafindaki fil oniindeki piyon agilisina karsi yapilan bir yan kanat savunmasidir.
Siyah hemen, sah tarafindaki fille fianchettoya baslar ve VKI1-SK8 diyagonalini kontrol etmeyi
amaglar. Beyaz hiicumu beklerken aym yaklasim kullanir.
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Beyazin VFP hamlesi su plam akla getirir: 3. A- VF3, 4. P- $4

Siyah sahin Hintli savunmasini uygular ve sah tarafindaki atin oniindeki piyonu ilerler ve fili yandan
hiicuma hazrlar.



Hamleler:

1. P-V4
2. P-VF4




Nimzo Hintli savunmasi:

Vezir tarafindaki piyon savunmalarindan birisidir. Bu oyunu 1914 yilinda basariyla uygulayan
Nimzowitsch’in  adiyla amlir. Klasik fianchetto yerine, siyahin sah
tarafindaki fili, beyazin vezir tarafindaki atim agmaza diisiirecek ve beyazin £ Yoy =
K4 karesini kontrol altina alacak. Bdylece beyazin piyonlarla merkezi ﬁ A4 4 n 44

kontrol etmesini engelleyecek. Merkezi kontrol ederken 6zel bir piyon
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dizilisine gerek olmadig: i¢in esnek bir agilistir. 1 B AR

Beyaz VA $4+V5 karelerini kontrol etmeye calisir. &
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Siyah SF piyonunu oynar. Ve beyazin atiyla sahini agmaza almaya caligir.  1|5] |8 W0IR [ X
Amaci 4. P- K4 hamlesiyle olusabilecek merkez kontroliinii engellemektir. R S WSS
Hamleler:
Beyaz Siyah
1. P-V4 A-SF3
2. P-VF4 P-$3

3. A-VF3 F-AS



Vezir gambiti:

Vezir tarafinda 2. P-VF4 hamlesiyle yapilan piyon gambitidir. Cesitli VP agilislarimn en ¢ok
kullamlamdir. Sah gambiti gibi, baska agilis sistemlerinin baglangicini olusturur. Amag, sonunda V4
ve S4 karelerinde bir piyon merkezi olustururken VF siitununu kullanarak vezir tarafinda baski
kurmaktir. Siyah bu teklifi kabul etmezse, bu durumda beyaz vezir tarafinda F ve A hiicumuna
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Beyaz VF piyonunu VF4 karesine siirerek gambit teklifi yapiyor. Boylece 3. PXP VXP, 4. A-VF3,

5. P- S4 tehdidiyle siyahi merkezden uzak tutmaya calisacak.

Sah gambitinin aksine, vezir gambiti gercek bir feda olmadigindan genellikle siyah tarafindan
reddedilir.

Hamleler:
Beyaz Siyah
1.P-V4 P-v4

2. P-VF4



Vezir Piyonu oyunu:

Bu ad, her iki taraf da oyuna P-V4 hamlesiyle basladiginda kullamlir.
Kapal1 agilistir. Ama arkasindan hemen beyazin P- VF4 hamlesi gelmez
(yanmi vezir gambiti). Eger 1.... P-V4 acilis1 yamti gelmezse, acilis
oyunun gidisatina gore adlandirilir.

Bu acilis ¢ok cesitli savunma yamtlari alabilir. Burada bunlardan bir
ornek verilmistir..

Beyaz, sonra sahin oniindeki piyonu tek kare ilerler. VF tasimn Onii
kapanir ama VP korunurken SF yolu acilir. Beyaz merkeze erken hiicum
etmek yerine V siitununda SF ile fianchetto planlamaktadir.
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Réti veya Zukertort acilisi:
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Bu yan kanat acilis1 Cek matematikei ve fizikci olan Richard Réti’nin adiyla anilmaktadir. Satrangla
ilgili bir ¢ok ¢aligmalar1 vardir.

Oyunun amaci, siyahin iyi bir piyon dizilisine girecegi beklentisiyle, merkezi istila etmeden kontrol
altinda tutmaktir. Ciinkii bu durumda hiicum etmek zararli olacaktir. Beyazin olagan gambit hamlesi
olan 2... P-VF4 burada goriilebilir.

Beyaz V4 karesini korumak i¢cin SA tasim1 V4 karesine oynuyor. Ve karsi tarafin merkezi
yapilanmasina kars1 tedbir aliyor. Bu yan agilis siyahin merkezi istila etmesini saglayacak olan 1....
P-S4 hamlesini engeller. Olasi en iyi yanitlar: 1... P-V4 veya 1... A- SF3

Hamle:
Beyaz Siyah
1. A-SF3



Ruy Lopez
(Ispanyol acilisi):

Eski, ama giiclii bir agilistir. Adim Ruy Lopez de Segura’mn yazmis oldugu tezden alir. Ruy Lopez
16. ylizyilda onemli bir satran¢ oyuncusuydu. Bu acilista beyazin acilis avantaji uzun siire
stirdiriilebilir.

Siyahin $4 piyonunu koruyan atina yapilacak erken bir hiicum, siyahin merkeze yapacag atag
zorlastiracaktir. Ancak beyazin savunmasinda ¢esitli varyasyon olasiliklar1 vardir.

Beyaz SF tasim erken bir hiicuma hazirlayacak sekilde acilis yapar. Ruy Lopez yarim a¢cmaz
hamlesi siyahin SP tasim tehdit eder (Atim tehdit ederek) ve siyahin VP ¢ikisim zorlastirir. Hizl1 rok
yapma olanagini kazanan beyaz P- V4 ¢ikisim hazirlar. Siyahin bir ¢ok yamti olabilir.

Hamleler:

Beyaz Siyah
1.P-$4 P-S4
2.A-SF3 A-SF3

3.F-A5



Isko¢ oyunu:

Bu en basit agilislardan birisidir ve yeni Ogrenenler igin ¢ok
uygundur. Amag, merkeze siddetli bir saldiridir.
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Beyaz 3. P-V4 hamlesiyle merkezde piyon degisimini zorlar.

Adim1 Londra ve Edinburg satrang kuliipleri arasinda 1824-28
yillar1 arasinda oynanan yazili satrang miisabakalarindan almstir.

4
3 & Beyaz siddetli bir VP hiicumuyla Isko¢ oyununa baslar ve bdylece
: 3... F- F4 hamlesini engeller ve siyahi daha agik bir oyun i¢in piyon
2
AFIA S A degisimini diisiinmeye zorlar.
2l S 8 | E
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Hamleler:
Beyaz Siyah
1. P-S4 P-S4
2. A-SF3 A-VF3

3. P-V4



Sicilya savunmasi:

Yar1 agik bir savunmadir. Atak oynayanlara g¢ekici gelir. Siyah, beyazin SP atagina P- VF4 ile
cevap verir ve V tarafinda olusacak bir kars1 atak i¢in piyon zafiyeti riskini géze alir.
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Oyunun oynanis bi¢imini piyon dizilisi belirleyecektir.

Beyaz, merkezi ele gecirmeyi planlar. V5/SFS karelerine hiicum edebilmek i¢cin SF ve V igin
diyagonalleri agar.

Siyah, beyaz V4 karesini kontrol edebilmek i¢cin VF piyonunu oynar. Amag¢ V tarafina huclim
ederken VF siitununu kullanmaktir. Gergek bir savunma saldirisidir.

Hamleler:
Beyaz Siyah
1.P-S4 P-VF4
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Viyana oyunu:

Onceleri, bir Isvigreli oyuncu olan Hamppe’nin adiyla Hamppe
Agilis1 olarak adlandirilirdi. Beyaz bir tiir sah gambiti oynar (P-SF4)
ama buna at c¢ikisint ekler. Beyaz VA hamlesini, sah tarafinda
saldirtya gegmeden once P- SF4 oynama sansim elde tutmak igin

yapar.

Beyaz, VA tasim hemen oyuna sokar ve karsinin ... P- V4 hamlesini
zorlastirir. Aym zamanda,3. P- SF4 fedasina hazirlanir (Sah gambiti
gibi). Bu yolla SF siitununu acarak siyahi merkezden uzaklastiracaktir.
Heniiz saldiriya ugramamis olan siyahin hala merkezde P-V4 hamlesi
oynamas1 olasilig vardir.



Hamleler:

Beyaz Siyah
1. P-$4 P-S4
2. A-VF3

Bu agiliglar tabii ki biitiin acilislart kapsamamaktadir. Ayrica her agilis hamlesinden sonra gelecek
cevaplara gore degisik oyunlar oynanabilecektir.



ARA OYUNLAR

Agiliglardan sonra gelen ara oyunlarda yapilan dogru hamleler ve kullamilan taktikler, oyuncuyu
basariya ulastirmada alinacak yollardir.

Bir satrang oyuncusu ¢abalayip dururken, bir baskas1 ustaca oynar. Tabii ki yetenegin 6nemi ¢ok
bliyliktiir. Ama oyunun hamle olasiliklarini bilmek, ustalik i¢in 6nemli bir gereksinmedir.

Satrangta acilis oyunlarimin biterek ara oyunlara ge¢menin, tam olarak ka¢ hamle sonrasinda
basladigim kestirmek olanaksizdir. Teorik olarak bir oyunun 2 hamlede bile bitebilecegini
gormiistiilk. Hamle sayis1 80’e kadar uzayabilir.

Acemi oyuncu olusan pozisyona bakarak, olasi hamleleri teker teker hesaplar. Belki de bunu
yaparken en Oonemlisini atlar. Orta seviyeli bir oyuncu ise pozisyona bakar bakmaz fazla tereddiit
etmeden tiim olas1 hamleleri gorebilir. Ama ileriye dogru hesaplayabilecegi hamle sayis1 ve
olasiliklar kisitlidir. Bir usta, pozisyona gz atinca yapilabilecek hamleleri hemen goriir ve nerede
avantajli olacagina karar verir. Cok ileri hamleler1 hesaplayabilir.

Satrang Ogrenen bir oyuncu, bir ¢ok pozisyon goriir ve inceler. Bu inceleme ve c¢alismalar
sonucunda, karsilasabilecegi benzer pozisyonlarda hangi hamlelerin daha dogru olacagini 6grenir.

Agilis hamlelerinin bu oyunlar i¢in hazirlik oldugunu ve ne amaglarla yapildigim gérmiistiik.

Oyunda giiclii olabilmek ve oyunu kontrol altinda tutmak i¢in gereken genel kurallara tekrar goz
atalim:

Kaleler:

Rahat hareket edebilmeleri i¢in oncelikle acik siitunda ilerleyebilmelidirler.

Acik bir siitun veya siray1 kontrol edebiliyor olmalidirlar.

Hiicumda (eger rakip Sah 8. slitundaysa) 7. stitunda bulunan bir kale ¢ok giicliidiir.
Ikili kale hiicumu, hiicum giiciinii arttirir. Aym sey kale vezir hiicumu i¢in de gegerlidir.
Kaleler i¢in en uygun kareler merkezi e ve d siitunlaridir.

Filler:

Fillerin de diyagonallerinin a¢ik olmas1 gerekir.

Ozellikle merkezdeki piyonlarin bu yollar1 engellememesine dikkat edin.

Fil, fianchetto 1le al-h8 veya hl-a8 diyagonalini kontrol altina alabilir.

Filler, sahin 6niindeki kareleri kontrol altina almalidirlar.

B2 veya c2 gibi uzak noktalardan beraberce hiicuma gegebilen iki fil ¢cok giicliidiir.
C4 ve e4 karelerine yerlestirilebilen filler hem sahi, hem de veziri kontrol edebilirler.

Atlar



Atlar ancak birka¢ hamlede ileriye gidebilirler, ama hamle alternatifleri ¢cok fazladir.
Atlar1 merkeze dogru oynayarak kontrolii ¢abuklastirmak yararli olacaktir.
Siyah piyonlar d5, d6 karelerindeyken, atlar1 d5 ve e5 karelerine stirmek akillica olur.

Vezir

Ara oyunlarin baslangicinda ¢ok fazla hareket giicii olmayabilir ama yine de gii¢liidiir. Vezirin,
merkezdeki taslarin arkasinda yer almasi halinde, o taslarin alinmasi veya yer degistirmesiyle onii
acilacaktir.

Piyonlar

Merkez her zaman piyonlarla kontrol edilmelidir. Ama rok yapilan yondeki piyonlar savunma
amacint goz oniinde bulundurmalidirlar.

Korunmasiz, tek basina kalmis ve duble piyon pozisyonlarindan kaginmak gerekir.

Bu oyunlarda tas degisimleri olacaktir. Bu, duruma gore, bizi veya rakibimizi gili¢siiz birakabilir.
Tas avantaj1 varken, bir siitunu aciyorsak, rakibin piyon diizenini bozuyorsak, merkezdeki
kontroliimiizii artirtyorsak, degisim avantajimiza olacaktir.

Zaman ve Mekan

Taslar1 oyuna olabildigince hizli sokmaliyiz. Bu nedenle bir tasla iki kez oynamaktan kaginmaliyiz.
Taslarimiz1 ortada savunmasiz birakmamaliyiz. Yani her hiicum hamlesi, gerekli savunma hamlesi de
diistiniilerek yapilmalidir.

Ornegin su oyunda
Hamleler:
Beyaz Siyah
1.ed4 ed
2.Af3 ed

Burada, beyaz tempo kaybediyor. Oyle kotii bir durumda ki, siyah e karesindeki piyonunu iki kez
oynamasina ragmen, at gerilemek zorunda kaliyor. Bu da siyaha merkezde kontrol sagliyor.

Ara oyunlarda da merkezi kontrol etmek onem tasir. Boylece hem hiicum yonlendirilebilir, hem de
bir kanattan diger kanada savunma yapilabilir.

Bazi1 onemli hususlar:

Rakibin durumunu iyi inceleyin. Uygun zamanda saldirin. Savunma yaparak kazanmak miimkiin
degildir.

Rakibi siirekli baski altinda tutun.
Her zaman bir plan ¢ercevesinde oynay:n.

Zaman iyi kullanin, bos hamleler veya size hamle kaybettirecek hamleler yapmayin.



Rakibin planlarini anlamaya ¢alisin.

Rakibin hamlelerini kiigiimsemeyin.

Kendi hamlelerinize gereginden fazla 6nem vermeyin.
Simdi birkag¢ 6rnek gérelim:

Beyazin f4 fili 1yi, siyahin ¢8 fili kotii pozisyonda
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Siyah, a¢ik c siitununu kontrol ediyor. Aym zamanda 2. siray1 da kontrol altina alms.



Siyah d5 karesini atla isgal etmis ve giiclii bir kontrolii var.






Piyon dizilisleri:
Diger tiim taglar1 g6z ard1 ederek piyonlarin dizilisini degerlendirmistik. Piyon dizilisleri, oyundaki

glicimiizii etkileyen unsurlardan birisidir. Simdi bunlara daha yakindan bakalim.

Piyon dizilisi 6nemlidir, ¢ilinkii, bir piyonun bir oyunda yapabilecegi en fazla hareket, bes alti
harekettir ve piyon yavas ilerler. Boylece piyon yapilanmasi da yavas olusur. Yapimn bir boliimii
uzun siire, hatta oyun sonuna kadar sabit kalabilir.



Geride kalmis Piyon

Burada zayif durumda olan bir piyon goriiliiyor. B karesindeki piyon geride kalmus
ve artik baska bir piyondan savunma alamiyor.

Yar1 acik siitunlar iizerindeki piyonlar, karsisinda rakip piyon yoksa bu pozisyona
diisebilirler

Beyaz piyon zayiftir, ¢linkii ilerlemesi siyah piyon tarafindan rahat¢a engellenebilir.
Diger taslar i¢in de rahat bir hedef olusturur.
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Duble Piyonlar

Ayni renkten ve aym siitun iizerinde bulunan piyonlar (c lizerindeki piyonlar) duble
piyonlardir. Bu durumda zorlayarak ileriye dogru piyon hamlesi yapamazlar. Tek bir
rakip piyon iki piyonu rahatlikla kontrol eder.

Ote yandan, arka arkaya ¢aprazlarim koruyarak, rakip taslarin o sahaya girmesini
engellerler (b5,b6,d5,d6).

Eger ¢3 veya ¢3 lizerinde baska bir beyaz piyon olsaydi, beyaz daha da kotii durumda
olurdu, ciinkii, tek bir rakip piyon li¢ tasin1 birden kontrol edebilirdi.
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flerleyebilen Piyon

Oyun sonlarinda fazladan bir piyon iistlinliik anlamina gelirken, onii bos olarak
ilerleme sans1 yakalayan bir piyon ¢ok bliylik bir avantaj saglar.

Ilerleyebilen bir piyonun Oniinde onu engelleyebilecek baska bir piyon yoktur.
Sekilde b4 karesinde bulunan piyonun durumu bdyledir. D siitunundaki piyonlar ise
karsilikli durduklar i¢in bu durumda degillerdir.

Ilerleyebilen bir piyon her an 8. siraya ¢ikarak terfi edebilir.



Mliskili Piyonlar

Piyonlarin yan yana durmasi oyuncuya avantaj saglar. Sekildeki b ve ¢ Piyonlari,
bazen birlesik piyonlar olarak da adlandirilirlar.

Su kareler, her bir piyon i¢in diger karelerden daha 6nemlidirler: 6

- Oniindeki diyagonalde bulunan iki kare. Bu kareler iizerindeki diisman taslarim ’
alabilir veya kendi taglarim koruyabilir. 3

- Oniinde olan ve orada bulunan herhangi bir tas tarafindan bloke olan kare. -

Bunlar piyonun giiclii ve zayif kareleridir.

Yukaridaki sekilde yan yana duran piyonlar, birbirlerinin zayif karelerini kontrol etmektedirler.
Siyah piyonlar da iliskilidirler ama birbirlerinin zayif karelerini kontrol etmezler. Iliskili olduklar
i¢in durumlar1 tamamen zayif degildir, ¢linkii, b slitunu piyonu, ¢ siitunu piyonunu korumaktadir.

Komsu siitunlarda bulunan ve aralarindaki bir sira ile birbirlerinden ayr1 kalan piyonlar iliskili
degillerdir.

Seklimizdeki beyaz piyon eger b2 iizerinde olsaydi, beyaz piyonlar birbirleriyle iliskili olmazlarda.



izole Piyonlar

Mliskili piyonlar ne kadar giicliilerse, izole piyonlar da o kadar gii¢siizdiirler. Yan
stitunlarinda kendi piyonlar1 olmayan piyonlara bu ad verilir.

Sekildeki a siitunu ve ¢ siitunu piyonlarinin her ikisi de izole piyondur. Bu durumda
rakip taslar bu piyonlarin 6niinii rahatlikla bloke edebilirler.
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Asih kalmus Piyonlar

A | Burada hem giiclii, hem de zayif yanlar1 olan bir piyon dizilisi goriiyoruz. Daha 6nce
| A gordiigiimiiz gibi sekildeki beyaz piyonlar iliskili olduklar1 i¢in gilicliidiirler, ama aym
L] zamanda da yar1 acik siitunlarda yer almaktadirlar.

Bu pozisyon, onlar1 6zellikle kale saldirilarina karsi savunmasiz birakir. Bir piyonun
|| ilerlemesiyle, digeri geride kalacak ve bdylece iliski zayiflayacaktir.
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Piyon Zinciri

Sekilde goriilen iliskili piyonlar zincir olustururlar. Diyagonalde iligkili iki piyon da
bir zincir olusturmasina ragmen, bu terim, diyagonalde iliskili ikiden fazla piyon ig¢in
kullamlir.

D5 ve b4 siitunlarindaki piyonlar 6n piyonlar, b3 ve d6 siitunlarindaki piyonlar arka
piyonlardir.

Sekilde, her iki zincir de birbirinin oniinii kesmistir. Arkalarinda kalan alanlarda
bulunan taglarin hareketleri de boylece zorlasmustir.
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Piyon iistiinliigii

Ozellikle oyun sonlarinda piyon sayis1 fazla olan taraf, ilerlemis piyonunu son siraya da
cikartabilecegi i¢in piyon Ustiinl{iglinii elinde tutarak biiyiik avantaj saglanus olur.

Sekilde vezir tarafi tstiinliigli goriilmektedir. Diger tarafta olan istiinliik ise sah

tarafi istiinliigiidiir. jﬁl ||
Bazen oyuncunun bir tarafta daha fazla piyonu olur, ama bunlarin yardimiyla 6 L |
piyonunu ilerletemez. d
4 FYA
Eger ¢ siitunu piyonunu c4 karesinden b3 karesine getirirsek, bu durum olusur. Jill |
I

Bu durumun duble piyon pozisyonuyla birebir iliskisi vardir.



Biri ayrik, iliskili Piyonlar

Y Simdi de daha karmasik piyon dizilislerine bakalim. Bu sekilde beyazin iliskili
| piyonlar1 varken, a siitunundaki piyonunun 6nii agik. Eger beyazin e siitununda bir
piyon yoksa, siyahin d piyonunun o6nii de agik olur.

Eger c siitunundaki siyah piyon olmazsa, beyazlar hem iliskilidirler, hem de onleri
| agiktir. Bu oyun sonu i¢in ileri derecede bir avantajdir.
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Duble ve ayrik Piyonlar.

Beyazin ¢ siitunundaki piyonlar ayrik ve dubledirler. Mliskili piyonlar kadar olmasa
da bu da gigclii bir dizilistir. Ilerde, ondeki piyon degisim i¢in kaybedilse de
arkadakinin onii a¢ilacaktir.
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Simdi asagidaki dizilise bir bakalim.




Piyon adalan

Beyazin a2 karesindeki piyonu izole olmus, c4 ve d4 karelerindeki piyonlar1 asili kalmiglar ve 2,
g2 ve h2 karelerinde ii¢ adet iligkili piyonu var. Siyahin iliskili piyonlar1 a7 ve b7 karelerinde. Ve e6
dan h7 ye uzanan iliskili piyon dizilisi var.

Bu durumda beyazin ti¢, siyahin iki adet piyon adas1t mevcut.

Diger kosullar esit oldugu zaman, daha az adaya sahip olan taraf avantajlidir. Baslangicta 8 iliskili
piyonla oyuna baslayan oyuncu, oyunun akisina gore piyon adalar1 olusturur.

Ilerlemis Piyonlar

[lerlemis piyonlar, kendi dordiincii sirasim asnus olan piyonlardir.
Ilerlemeleri sonucunda:

- Rakip tasglarin hareketlerini engellerler.

- Onlerinin kesilmesi ve alinmalar: daha kolay olur.

- Kendi taslariniz daha rahat ilerler.

- Kendi sahaniz daha korunmasiz kalir.

Gortildiigi gibi her pozisyon kendi avantaj ve dezavantajlarim da beraberinde tasir. Hangi 6zelligin
daha baskin olacag rakibin aldig1 pozisyona baglidir.

Sahin Giivenligi

Sahin kaybedilmesi oyunun kaybedilmesi anlamini tagidig igin, iyl korunan bir saha sahip olan
taraf avantajli olacaktir. Bu nedenle sahin giivenligi ¢ok énemlidir.

Acilis oyunlarinda, oyuncular genellikle merkezi kareleri kontrol edebilmek ic¢in ortadaki
piyonlariyla acilis yaparlar. Bu durumda sahin 6nii acilir ve kars1 ataklar i¢in bir hedef halini alir.
Sahin uzun siire ilk karesinde kalmas1 sorunlar yaratacaktir.

Rok yapmanin iki amaci vardir:

- Sah1 glivenlik altina almak

- Kaley1 oyuna sokmaya hazirlamak

Satrang oyununa sonradan eklenen bu kural, akla su iki soruyu getirir:
- Ne zaman?

- Kisa rok mu (Sah tarafinda), uzun rok mu (Vezir tarafinda)?

Yanit, pozisyona bagl1 olarak degisecektir.

Eger iki sah da aym tarafta rok yaparlarsa, iki taraf i¢in de saha kars1 piyon hiicumu diizenlemek
riskli olur. Ciinkii karsi sali tehdit etmeye yonelen piyonlar aym zamanda kendi sahlarim da



korumasiz birakacaklardir.

Bir taraf vezir, diger taraf sah kanadinda rok yaparsa, iki taraf da piyon hiicumuna kalkisacaktir.
Clinkii kars1 ataga gecen piyonlarla sah savunan piyonlar farklidirlar.

Bu nedenle, rakipler bazen digerinin rok yapmasim beklerler. Boylece (plana bagli olarak) aksi

yonde rok yapabilirler.

Rok, ayn1 anda iki tasla birden oynanan bir oyun oldugu i¢in amag, savunma, hiicum veya aym anda
ikisi birden olabilir. Eger rok, agik bir siitunu hemen kontrol altina almak amagli olarak yapiliyorsa,
bu hamle hiicuma yoneliktir. Karsi tarafin gelisen hamleleri nedeniyle sahimi daha giivenli bir yere
gotiirmek isteyen oyuncu savunma amagcli bir hamle yapmis olur. Hiicum yapan bir oyuncu, rokun oyun

plamna katkis1 olmayacagim diistinerek, bu hamleyi geciktirebilir.
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Genellikle, rok oyun kazanilmas1 tizerinde hemen bir etki yaratmaz.
Ama onceki sayfada, ilging bir pozisyon goriiyoruz. Beyaz, rok yaptigi takdirde siyahi mat eder.

Baska bir pozisyona bakalim. Vezirler karsilikli olarak alinmiglar. Orta siitunun giivenligi her iki
tarafin sahi i¢in de artnus. Bu durumda sah, ortada kaldig i¢in oyuna daha izl girebilir.
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Burada gelinen pozisyonda sahlar tehlikede olmamakla beraber, eger taraflar rok yapmazlarsa,
kalelerini oyuna ¢abuk sokacak baska hamleler diisiinmelidirler.

Vezirler oyundalarken, yapilmasi gereken sudur: rakip sizin rok yapma sansinizi elinizden almadan
once rok yapin. Ayni bicimde siz de rakibinizin rok yapma sansini elinden alirsamz, avantaj
saglarsiniz.

Rok yapmadan Once, sahinizin hangi tarafta daha giivenli olacagina karar vermelisiniz. Bu ortada
ilk bulundugu kare de olabilir. Son durumda rok yapmamaya karar vermis olursunuz. Bu karar
sunlardan etkilenir:

- Sahi koruyacak olan piyon yapisindan
- Sahiniza karst kullanilabilecek olan acik hatlardan.
- Rakibiniz rok yapmissa, hangi tarafta yapmis oldugundan

Hamle avantaji1 agisindan, ilk bakista vezir tarafinda yapilan uzun rok daha iyi gibi goriiniir. Kisa
rok sonrasi, asagida da goriilecegi gibi beyaz kalenin oyuna girebilmesi i¢in ayrica Kel hamlesi
gerekir. Halbuki uzun rokta kale oyuna girmistir.



Aslinda durum pek de boyle degildir. Cilinkii uzun rok sonrasinda a karesi piyonu savunmasiz
kalacagi i¢in beyaz sahin b1 karesine gitmesi gerekir.

Boylece, her iki taraf da, ister sah, ister vezir tarafinda rok yapsin, bir hamle kaybeder. Yalmzca

amaglar farklidir. Yukarida anlatilan ilk durumdaki hamle kayb1 hiicum, ikinci hamle kayb1 savunma
amachidir.
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0-0-0 ve Kb1 0-0 ve Ke1

Sahin oniindeki piyonlarin dizilisinin savunmadaki 6nemi biiyiiktiir. En saglam savunma piyonlarin
ilk pozisyonlarinda kalmalariyla olusur.

Sahin rok yapmasiyla bir sorun ortaya ¢ikar. Kosede sikisan sah, ortada
olmasina gore daha zor hareket eder.




Asagidaki sekilde, piyon dizilisi dnemli bir dezavantaj yaratmaktadir. Bir ¢ok oyun, sahin, arka
siray1 kontrol eden kale veya vezirden kagcamamas1 sonucunda biter.

Oyun hamlelerine bakalim.
Hamleler:
Beyaz Siyah
1. Vxa8 Kxa8
2. Kd8+mat

Siyah bagka bir hamle yaparsa, bir kalesinden yoksun kalir.

Arka sirada mat olmamak i¢in yapilacak hamlelerden en 6nemlisi sahin Oniindeki piyonlardan

birisini bir sira ilerlemektir. Ote yandan piyonun ilerlemesi piyon zafiyeti doguracaktir. Bu da hiicum
i¢in kolaylik saglayacaktir.



Iki drnege bakalim. Bu ornekte gegerli olan diisiinceler, her iki tarafta yapilan beyaz ve siyah
roklar1 i¢in de gegerlidir.

Ornek 1:

Birinci alternatifte beyaz arka sira mati olmamak i¢in g3 oynar ve bdylece sahin Oniindeki g2
karesini acar. Bu durumda f3 ve h3 rakibin tehdit almadan ulasabilecekleri iki kare halini alir.

Ikinci alternatifte, Beyaz, kacis icin saha h2 karesini agabilmek amaciyla h3 oynuyor. Bu durumda
Siyahin tehdit almadan saha yaklasabilecegi bir kare olusmuyor.



Ornek 2

[k alternatifte, sahin f2 karesine kacgabilmesi i¢in beyaz f3 oynuyor. Bu hamle h3 hamlesine
benzetilebilir, ama arada biiyiik bir fark vardir. F3 hamlesi sonucunda rakip e3 karesine rahatlikla
gelebilir. Ayrica bu hamleyle atin f3 karesine ulasmasi da engellenmektedir. F3 {lizerindeki bir at rok
yapmus sahin koruyucusudur.

Ayrica, siyah lizerinde baski yaratacak bir yol agmadigr i¢in de bos bir hamledir. Beyaz bu siitunda
oynamak isterse, f4 daha iyi bir hamle olacaktir. E3 ve e4 kareleri savunmasiz kalirlar. Piyon
merkeze dogru yaklasmis olur.

Ikinci alternatifte de goriildiigii gibi bir kale de destek olarak aym siituna gelirse, beyaz aym
zamanda giivenli bir bi¢imde hiicuma da kalkmus olur.

Rok yapilan sahin etrafinda baska piyon dizilisleri de yapilabilir. Ancak her seferinde, sahin
giivenligi ve rakip tlizerinde kurulacak olan baski g6z 6niine alinmalidir.

Rok hamlesinde, Piyon yapis1 kadar, agik hatlar da 6nemlidir.



iki 6rnek gorelim:

bl-h7 diyagonali siyah sahin Oniinde agik bir yol olarak duruyor. F5 hamlesiyle bu boslugu
kapatamaz.

Hamlelere g6z atalim.

Beyaz Siyah
1.Vec2 f5

2. exf6 Axf6
3. Agd g6
4.Fxgb hxg6

5. xg6+ Mat
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Hamleler:

Beyaz Siyah

1. Vg2

Eger

2. Kg1 Vxh2+

3. Sxh2 Kh5 mat



ikili ataklar

Bir hamleyle iki 1s yaptigimz zaman bunun ad1 ikili ataktir. Bu tiir ataklar taktik ataklarin temelini
olustururlar ve ileri hamleler biitiinliyle de kombinezonlara doniistirler. Bu konuda gosterilebilecek
olan yiizlerce ornekten birkagim buraya aldim.

Once en basit formdaki bir ikili ataga gdz atalim. Beyaz ¢atalla zorluyor ve beraberlik durumunu
bozmaya ¢alisiyor.

Beyaz Siyah

1. g8=V+ SXg8 hamlesi sonrasinda beyaz siyah kaleyi alir. Bir fil ve piyon fazlasiyla oyunu rahatca
kazanir.



Asagidaki durum c¢ok agik degil. Siyahin bir tag1 az ve iki hamlede mat olma tehlikesi var.

Beyaz Siyah
l.... Vd3+ siyah Vezirini feda ediyor
2.5Xd3 FXc6+ siyah, beyaz fili alirken e8 iizerinde bulunan kalesiyle sah diyor. Ciinkii

kalenin onii aciliyor. Oyunun ileri safthalarinda kazanabilecek hamle iistiinl{igiinii ele gegiriyor.



Ayni anda olusan baz taktiklere bakalim:
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Hamleler:
Beyaz Siyah
1. Kc7 Ke1+
2.Sh2 Kh1+
Eger
3. Axh1 Vxg2 hemen mat yapar
Eger
3. Sxh1 Vh3+ g slUtunu piyonu agmaza duser ve mat gelir.

Burada bazi temel unsurlari goriiyoruz. Vezir tarafindan agmaza alinan at, genellikle a¢gmaz
durumlarinda oldugu gibi bir tast perdelemiyor. Siyah vezir ve fil tarafindan hiicum edilen zayif g2
karesini perdeliyor.

Ikili hiicumu genellikle oyun ortalarindaki hamleler olarak degerlendiriyorsak da, oyunun baslangig
ve final safhalarinda da bu hamlelerle karsilasabiliriz. Ozellikle acilis tuzaklarinda sikca
kullanmilirlar.



Aciligta bir ikili saldiri drnegi gorelim:
Beyaz

1.e4

2.Af3

3.d4

4.Fc4

5.dxe5

6.Vd5, asagidaki durum ortaya ¢ikar

Siyah
e5

dé
Ad7
Fe7?
dxe5?7?

Siyah, vezir ve fil tarafindan saldiriya ugrayan zayif kare £7°y1 koruyamaz.

Tek olas1 savunma

6... Ah6

7.Fxh6 ile basarisiz olur ve {7 lizerindeki hiicum tekrarlanir.



Simdi de oyun finalinde bir ikili saldir1 6rnedi gorelim:

Hamleler:

Beyaz Siyah
1.Kc8 piyon terfisini zorlar

1. Kxa7

2. Sb6 tas 6nlinu acarak sah ¢eker ve kale alrr.



Acmaza ikili saldir:

Hem agmazda, hem de ikili saldir1 altinda kalan savunma oldukga tehlikeli bir durumdadar.

Iki &rnek gdrelim:

Hamleler:

Beyaz Siyah

1. Ka2+

2.Ke2 (2.8g1 Ka1 baska bir agmaz saglar)

2. Ve3, beyaz kale agmazda

Siyah kaleyle beyaz saha
Siyah vezirle beyaz saha

Onemli tas kayiplar1 kagimlmaz hale gelir.



Ikinci 6rnekte beyaz piyonlar agmazdaki at1 tehdit ediyorlar

Hamleler:

Beyaz Siyah

1.04 gd

2.n4 gxh4 (2...Sg6, 3.h5+ Sg7, 4.fxg5 hxg5, 5.h6+ mat)

3.g5 At gidiyor.



Tipik bir oyun ortasi 6rnegine bakalim:

Hamleler:

Beyaz Siyah

1. Kd8, siyah savusturursa
2.Axf5 Kxf5

3.Kxe4



Acik hatlar

Agik hatlarin, piyonlar tarafindan engellenmeyen sira, siitun ve diyagonaller oldugunu 6grenmistik.
Oyunun amaglarindan birisi de ag¢ik hatlar yaratip, bunlar1 kendi taglarimizla isgal etmektir.

Simdi, usta oyuncu Morphy’nin baz1 oyunlarim inceleyelim:
Oyunlarda 1lk sirada verilen oyuncular siyah taglarla oynuyorlar.
1857 New York

Morphy, P - Paulsen, L.

Morphy’nin en iy1 kombinezonlarindan birisidir.

17... VI3 18. gxf3 Kg6+ 19. Shl Fh3 20. Kd1 (20 Vd3 daha iyi) Fg2+21.Sgl Fxf3+ 22.Sf1 Fg2+
(22...5g2 mata zorlar.)
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Muhtesem bir vezir fedas1 hamlesi var.

Siyah taglarin dizilislerine bakalim. A¢ik e slitununda duble kaleler var. Filler beyaz saha yakin
kareleri kontrol altina almuislar.

Beyazin durumu daha az i¢ agici. Bir kale ve fil hala oyuna girememis. A iizerindeki vezir ve
kalenin onleri agik, ama merkezden uzaklar. Yalmzca 3 iizerindeki fil etkin goriiniiyor.

1858 Paris
Von Braunschweig/Isouard - Morphy, P



Beyazin veziri ve filleri iyi birer pozisyondalar. Kalelerden birisinin gelebilecegi d siitunu tek
harekette ulasmak i¢in agik.
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Siyahin yalnizca 6 karesinde bulunan atinin yeri 1y1, ama agmazda. Vezir filin 6niinii kapatiyor ve
diger taslarda oyuna tam girememisler.

Morphy at fedasiyla yeni hatlar aciyor.

10.Axb5 cxb5 11.Fxb5+ Abd7.

Sonra rok yapiyor.

12.0-0-0 Kd8 13.Kxd7 Kxd7 14.Kd1 Ve6. 15.Fxd7+ Axd7 16.Vb8+ Axb8 17.Kd8 ve sah diyor.

Siyahin tas Ustiinliigii tek bir kale ve fil karsisinda yetersiz kaliyor.

1857 New York

Meek, A. - Morphy, P.



Acik hatlar iizerinde bulunan taslar rakip sahi hedeflerler. Beyazin biitiin taslar1 siyah sahi hedef
almalarina ragmen pek agik hat yok.

Morphy, hatlar1 agabilmek icin at feda ediyor.

19.Axg6 Sxg6 20.gxf5+ Sf7 21.fxe6+ Sxe6 22.f5+

Beyazin hat tizerindeki taglarinin 6nii siyaha niifuz etmek i¢in agiliyor.
22...5e7 23.Vh4+ Se8 24.16, siyah bozguna ugrar.

1857 New York

Morphy, P. - Paulsen, L.



Morphy kale feda ediyor.

21.. Kxg2+ 22.5xg2, ve diger kaleyi oyuna sokuyor. 22...15 23.13 fxe4 24.Kxe4 (24.Fxe4 Vg6+ mat)
24..Vgb+ kisa zamanda kazamr. Murphy bunun yerine su oyunla sikintiya giriyor ama oyunu
beraberlikle bitirtiyor.

23...Vgo+ 24.Ag5 h6
1857 New York
Meek, A. - Morphy, P.



11.d6 Fxd6 12.0-0-0, sonrasi siyah oyunu birakiyor.
1858 New Orleans
NN - Morphy, P.



Filler agik diyagonallerde sahi hedef aliyorlar. Bir fil agik siitunda, digeri arkasindan geliyor ve
vezir rahatca hareket edebilir.

Morphy kale feda ediyor.

21.Ke8 Vxe8. Sonra al-h8 diyagonalini agiyor. 22.Vxf6 Ve7 23.Vxg7+ Vxg7 24.16 Vxg2+ 25.5xg2
Fxh3+ 26.Sxh3 h5 27.Kgl ve siyah oyunu birakiyor.

1850 New Orleans
Morphy, P. - McConnell, J



Morphy, oyuna girememis olan filini feda ediyor.

11...Fxb4+ 12.axb4 Axb4. At vezire saldiriyor ve kalenin c2 ilerlemesinmi destekliyor. 13.Vd2 Kc2
14.Vd1 Ae3. Siyah oyunu birakiyor.
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1857 New York
Morphy, P. - Paulsen, L.



Beyaz 16 b2 b4 ile piyon fedas1 oneriyor. Eger 16 F+14 beyaz hatlarin agilmasiyla oyunu su sekilde
kazanir..

17. kxd7 $xd7 18. Ad5 Vd6 19. Axb4 Vxb4 20. kd1+



OYUN FINALLERI

Taslarin azaldigi oyun finallerinde deneyimli oyuncular, rahatlikla dezavantajlarim avantaja
cevirebilirler. Simdi, bir ¢ok farkli durumu inceleyelim.

Saha karsi, Sah ve Vezir

Sah ve vezir yalmz kalan salhi koseye dogru sikistirirlar. Yukarida, beyaz su hamlelerle
sikistirabilir: Va8+ veya Vg8+.




Saha karsi Sah ve Kale
Sah ve kale yalmz kalan sah1 kdseye dogru sikistirirlar. Yukarida, beyaz Kh8+ ile mat yapar.




Saha karsi iki Fil

Diger iki mattan biraz daha zordur. Ama yine de kolay bir zaferdir. Sah ve filler sahi 6nce bir
tarafa, sonra koseye dogru sikistirirlar. Mat kosede gerceklesir. Yukarida, oyun soyle gelisir:

1. Fe3+ Sh7 2.Ff5+ Sh8 3.Fd4 mat.




Saha karsi, Sah, At ve Fil

Zor bir pozisyon 50 hamle sonunda beraberlige doniisebilir.
Yenmek i¢in lic asamal1 bir plan yapilmali.
1. Sah, at ve fil, sah1 yan tarafa dogru gitmeye zorlar.

2. Daha giiclii olan taraf, sahi koseye dogru zorlar (sahin en iy1 savunmasi filin saldiramayacag
koseye kagmaktir)

3. Sah filin saldirabilecegi kdseye sikisirsa mat olur.
Yukarida, beyazin mat1 soyle gergeklesir: 1.Sc7 Sa8 2.Fb7+ Sa7 3.Ac6+ (veya 3.Ac8+).



Saha karsi, Sah ve Piyon

Burada, hiicum eden taraf olan beyaz piyonu terfi etmeye calisirken, siyah da bunu engellemeye
calisiyor.

1. Sira beyazdaysa

1.e7+ Se8 2.Se6, berabere

2. Sira siyahtaysa

1...Se8 2.e7 Sf7 3.Sd7, piyon terfi eder ve oyun matla biter.




Kaleye kars1 Fil

Bu oyun genellikle berabere sonu¢lamr. Sah uygun kdseye kagmaya c¢alisir ve mat edilemez. Giiglii
taraf, taglarimin toplam degeri daha yiiksek olan taraf, yani kaleye sahip olan taraftir. Uygun kdse filin
tizerinde gezinemedigi rengin bulundugu kosedir. Uygun kosede bulunan sah, gii¢lii taraf karsisinda
beraberlik elde eder.

Iki degisik 6rnek gorelim:
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Siyah sah siyah renkli kosede, fil beyaz kareleri kontrol edebiliyor. Bu durumda beraberlik
gorunuyor.
1.Ka8+ Fg8 2.Kb8 1/2-1/2

Sah, yerinden oynayamadigl i¢in, oyunun beraberlikle bitmesini istemeyen beyaz kale arka siradan
ayrilabilir. Ama mat yapma sans1 yoktur.

Bu sekilde, siyah sah ve siyah fil basta farkli renkte kareler lizerindeler ve sah koseye sikigmus.
Simdi durum degisiyor.

1...Sb8 2.Sb6 Fg4 3. Kg7 Fe6 4. Ke7 Fgd 5. Ke8+ Fc8

Fil, sahin korumasindan uzakta kalmak iizere. Ciinkii beyazin bir bos hamlesi sonunda yapabilecegi
tek hamleyle filden uzaklagmak zorunda.

6.Kh8 Sa8 7. Kxc8 mat.






Kaleye kars1 At

Bu da genellikle beraberlikle biter. At1 olan zayif siyah sah, bir kenarda korunma arayacaktir.
Beyaz sah arka sira mat1 tehdidiyle yaklasinca at, onu, tehlikeli bolgeden uzaklastirir.
1...Ad8+ 2.Sd6 Ab7+ 3.Sd5 AdS8 1/2-1/2

Zayif taraf sahimin koseye sikismamasi konusunda dikkatli olmalidir. Ciinkii kdsede sahin hareketi
kisitlanir.

Bu o6rnekte ise beyaz su sekilde mat yapar veya at1 alir.

1.Sb6 Sb8 2.Kb2 Ac8+ 3.Sc6+ Sa8 4.Sc7.






Kale ve File kars: Fil

Bu oyun da genellikle berabere biter. Zor bir finaldir ve oyun ¢esitli tuzaklarla doludur.
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50 oyun sonunda beraberlik kural1 biiyiik bir olasiliktir.

Yukaridaki sekilde 18. ylizyilin onemli bir oyuncusunun adiyla amilan Phildor Pozisyonu
goriilmektedir.

Beyaz kazanmak i¢in zorlayabilir.

Beyaz fil, siyah sahin i1lk iki kag¢is karesini (b7 ve f7) kontrol ediyor. Daha ag¢ik olmayan bir
bicimde b3 ve f3 kareleri de kontrol altinda. Beyaz 7. siray1 kontrol etmeye basliyor.

1.Kf8+ Ke8 2.Kf7 Ke2 3.Kg7 Kel 4.Kb7 Kcl 5.Fb3
Uciincii siradaki diisman kalesini zorlayan fil Kd1+ hamlesini engelliyor.
5...Kc3 6.Fe6 Kd3+ 7.Fd5 Kc3 8. Kd7+ Sc8

Eger, 8...Se8 9.Kg7, ve mat ancak 9...Kf3, ile engellenir. Fil, kaleyi alir. Kale bu nedenle bu siraya
dogru gitmeye zorlanmustir.

9.Kf7 $b8 10.Kb7+ $c8 11.Kb4 Sd8 Kd3 12.Ka4 Kxd5+12.Fc4 Sc8 13.Fe6+ ve mat.



Kale ve Ata kars1 Kale

L @

W.

Bir kez daha beraberlikle kars1 karsiyayiz. Kale ve fil karsisinda, yalmzca fille savunma yapmaktan
daha kolaydir. Zayif taraf sahim késeden uzak tutmalidir.

Bu sekilden, kosedeki sahin neden tehlikede oldugunu gorebiliriz.
1.S5g6 Sg8 2.Ac7, At hemen {6 karesine yonelir.
Veya 2.Kb6 Ke8 3.Kc6 Ka8 4.Ag5 S8 5.Ke6 Kb8 6.Ah7+ Sg8 7.Ke7 Kb6+ 8.Af6+,

2...Kd8 (2...Kc8 3.Ad5 de benzeri) 3.Ad5 Sh8 (3...Kd6+ 4.Af6+) 4 Kh7+ Sg8 5.Af6+ S8 6.Kf7
mat.



Vezir ve Kale

Bu kez, giiclii taraf genellikle kazamir. Vezir ve sah, sahla kaleyi zorlamaya yetecek kadar
giiclidiirler.

« Once son siraya zorlar
* Sonra kdseye zorlar

* Sonunda olusan durum

Siyah zugzwangda. Kale dnce sahtan uzaklasir. Sonra agmazda birakilarak alimr. En zorlu savunma:

1. Kh7 2.Va5+ Sb8 3.Vba+ Sa7 4.Va3+ Sb8 5.Vb3+ Sa7 6.Va2+ Sb8 7.Ve8+ mat.



Piyonlar

Agir bir figilir karsisinda tek bir piyonun kaldig oyun finallerinde, eger giiclii taraf piyonu elde
edebilirse ve bu arada da tasim kaybetmezse, oyunu kazamr. Aksi halde oyun beraberlikle biter. Zay1f

tarafin kazanabilecegi istisnai durumlar olabilir.

Vezir karsisinda Piyon

Bu durum siklikla oyun finallerinde ortaya cikar. Esit ve dengeli durumlarda her iki taraf da piyon
terfisi ¢abasi igersinde olur. Hamle olarak ilerde olan ve piyonunu terfi ettiren taraf, oyunu vezir

karsisinda piyon oyununa gevirir.
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Eger zayif tarafin piyonu 7. sirada degilse, kazanma sans1 yoktur. Eger piyon 7. siradaysa, piyon, fil
(c/f) veya kale (a/h) siitunlarinda degilse zayif tarafin kazanma sansi artar.

At (b/g) veya merkez (d/e) siitunlarinda yer alan piyonlar i¢in, vezirin sah destegine ihtiyaci vardir.

Once, vezir zigzag sahlar ¢ekerek piyona yaklasir.

1.VE7+ Sg2 2.Ve6 Sf2 3.VE5+ Sg2 4.Ved+ Sf2 5.Vfa+ Sg2 6.Ve3 Sfl 7.V{3+



7.V13+ sonrasini asagida goriiyoruz.

Hamle, siyah sahi, kendi piyonunu perdelemeye zorluyor ve beyaz sah piyona yaklagsma sansinm
yakaliyor.

7..Sel 8.Sc¢6 Sd2 9.V2 Sd1 10.Vdd+ Sc2 11.Ve3 Sd1 12.Vd3+

Gii¢lu taraf bir kez daha sahim piyona dogru ilerletme olanag buluyor. Sonunda, sah, piyonu
alabilecek bir yere ulasiyor ve kars1 tarafi mata zorluyor.

12...Sel 13.Sd5 VR2 14. Vd2 Sfl 15.Vf4+ Sg2 16.Ve3 Sfl 17.VE3+ Sel 18.Se4 Sd2 19.Vd3+ Sel
20.Sf3 sfl 21.Vxe2+ Sgl 22.Ve2 mat.

Fil slitununda bulunan piyon mati engeller. Yukaridaki pozisyonda, sah koseye siginacak ve
piyonunun Oniinii kapatmayacak. Piyonun alinmasi sonucunda sahin gidecegi yer kalmayacag igin
oyun beraberlikle bitecek.



1.Vg3+ Shl 2.Vxf2 berabere.

o W = b O 1 0

Kale siitununda bulunan piyon da mati engeller. Eger giiclii taraf beraberlikten kacimirsa, sah piyona
ulasamaz.

1.Vg3+ Shl 2.5d3 stalemate



Kaleye karsi Piyon

Bu finaller sik¢a goriiliir. Genellikle, iki tarafin da kalesi ve son siraya ¢ikmak iizere olan birer
piyonu kalmistir. Piyonlar terfi yarisindadirlar. Yaris1 kaybeden, terfi eden piyonu alabilmek icin
kalesini feda eder ve kale, piyon durumu olusur.

Bir kale, vezirden farkli bicimde, bir piyonun ilerlemesini tek basina engelleyemez. Onemli olan,
gliclii tarafin terfiyi engelleyebilmesidir.

Sah ve piyonun terfi i¢in ger¢ek tehdit yaratip yaratmadiklar1 ger¢egi, oyunun akisim etkiler.
Burada, sah ve piyon 3. siradalar. Karsidaki kale onlar1 birbirinden uzaklastirmalidir.

1.Ka5 h5 2.Sc7 hd.



Sonra piyon ele gecer.

3.Sd6 h3 4.Ka3 h2 5.Kh3.

Kale karsisinda piyonun oldugu finaller ilging oyunlardir. Ornegin hangi tarafta hamle sirasi
olduguna gore oyun degisebilir.

Hamle giiclii tarafta. Piyon engellenir.
1.Kgl+ Sf5 2.Khl $gb6 3.5b2 h5 4.5c¢3 Sg5 5.5d2 h4 6.Se2 Sg4 7.5f2 h3 8.Kal $f4 9.Ka4+.



Hamle zayif tarafta. Piyon engellenemez.
1...h5 2.Sb2 h4 3.Sc2 h3 4.Sd2 h2 5.5e2 $g3 6.Khl $g2 7.Kxh2+.

Bir tuzak gorelim. Once, sah ve kale beraberlige dogru yoneliyorlar.
1.Kg8 Sh1 2.5f2 h2 3.Sg3 Sgl.



Bu anda, Sah beraberlik olmamasi i¢in uzaklasiyor ve aym zamanda piyona hiicum ediyor. Sah mat
olmamak i¢in piyondan uzaklasiyor.

4.Sh3+ Shl 5.Ka8 Sgl 6.Kal+ Sf2 7.Sxh2.

N O R 7. I = TN e e

Baska bir kritik pozisyon daha. Sah ¢ok geride kalmus gibi. Ama yine de piyonu yakalamak i¢in
yeterli hamlesi var. Ciinkii siyah taraf hem sahim1 hem de piyonunu ilerletmek zorunda.

1.S5¢6 d3 2.Sc5 Se3 3.S5c4 d2 4.5c3 Se2 5.5¢2.



Ote yandan, hamle siras1 siyahtaysa, beyaz sah yetisemez.
1...d3 2.S¢c6 d2 3.Sc5 Se3 4.Sc4 Se2 5.Ka2 Sel.

u
u
u

Sah ve piyonun ayni tarafta oldugu pozisyonlarda, bazen sonucu hesaplamak zor olabilir. Zayif
taraf, opozisyon durumunu kullanarak diger sahin yaklasmasim engelleyebilir.

1.Sd6 €3 2.Se5 Sd3 3.S5f4 e2 4.513 Sd2 5.Ka2+
1...e32.5d6 €2 3.Se5 Sd3 4.Sf4 Sd2 5.Ka2+ Sd3 (veya 5...Kd1) berabere



Nadir olarak, kale piyonu engelleyemeyebilir.

1.7 Kd6+ 2.5b5 (2.5b7 Kd7 veya 2.5c¢5 Kdl degil ) 2...Kd5+ 3.Sb4 Kd4+ 4.Sb3 Kd3+ 5.5¢2 Kd4
6.c8=K (6.c8=V Kc4+ 7.Vxc4 beraberlik degil) 6...Ka4 7.Sb3 boylece kaleyi kazanir ve mat eder.



Piyon finalleri

Yukarida, beyazin vezir tarafinda fazladan bir piyonu oldugunu goriiyoruz. Eger sahlar baglamr ve
oynayamazlarsa, beyaz, once b siitunu piyonunu b5 karesine ilerletir, sonra a siitunu piyonunu a5
karesine getirir. B5-b6 hamlesi sonrasi siyah piyon terfisini engelleyemez.

Eger a siitunu piyonlar1 olmazsa, o zaman b siitunu piyonu ayrik ve uzakta kalan bir piyondur. Sah
tarafindaki piyon kalabaligindan uzaktadir. Diisman piyonlarimin tehdidinden uzaktir.



Yalmzca Piyonlar

En basit pozisyon yalmzca Piyonlarin kaldig1 durumdur. iki tarafin plam da bellidir. Her iki sah da,
kendi piyonlarim digerlerinden once terfi etmeye calisacaktir.

o W ks Lbh O 1 O

Yukaridaki pozisyona tekrar donersek:
Once, sahlar merkeze gelirler.

1.Sf1 Se7 2.Se2 Sd6 3.b4 Sd5 4.Sd3.

Sahlar opozisyondalar. Piyonlarin hareket ettirmek zorundalar.



4..155.14 g6 6.g3 a6 7.a4.

Zugzwangda, siyah savasi kaybeder. Simdi siyah sah yol vermek zorunda.

&
7...Sc6 8.Sd4 Sd6 9.b5 axb5 10.axb5 Sc7. gr AjAiA
Beyaz b siitunu piyonunu feda edecek. 4
11.Se5 h tarafindaki piyonl 1 irerek k : 4
Se5 ve sah tarafindaki piyonlar1 ele gegirerek kazanir AR Y A I
11...Sb6 12.S16 Sxb5 13.Sg7 Sc4 14.Sxh7 Sd4 15.Sxgb6, sonug belli olur. e



e [~ M nm = M



Atlar
Asagidaki sekilde, yukaridaki sekle birer at eklenmistir.

B2 L e LA SN =1 SO

Kazanma plani, bir 6nceki plamn aymsidir. Ama daha uzun siirecektir.



Filler

Simdi de atlarin yerini filler aldi. Beyazin h siitunu piyonu ve siyahin a siitunu piyonu baslangicta
emin karelerdeler, ¢linkii rakip fil saldirisina ugramazlar.




Fil karsisinda At

Fil ve at aym degerdedirler, ama, fil uzaktaki ayrik piyonun oniinii daha rahat kesebilir. Aym anda
iki cepheyi de kontrol edebilir. Atin hamle mesafesi daha kisadir.

Final oyunlan icin ¢ikan sonuglar:

Bu analizlerden su sonuglari ¢ikartiyoruz:

* Rakibinizden fazla tasiniz varsa figiirleri, az taginiz varsa piyonlari degigin.
* Tahtada ne kadar ¢ok tas varsa savunma olanagi da o kadar fazladur.

« Iki tarafta da yalnmizca piyonlar kalmissa, giiclii taraf kolayca kazanir.

e Iki tarafta da vezir kalmissa, zayif taraf, giiclii tarafa siirekli sah cekerek beraberlige dogru
gidebilir.

* Ne kadar ¢ok piyon varsa o kadar ¢ok hiicum sansi vardir.
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Sonsoz

Satrang iizerine yazilabilecek ve incelenebilecek binlerce sayfalik malzeme ¢ikabilir. Bu kitaptaki
amacimiz, yeni 0grenenlere hem kurallar1 anlatmak, hem de fazla kafa karistirmadan agilis, oyun
ortas1 ve oyun sonu finallerinden 6rnekler vermekti.

Bu oyun sathalarinda anlatilabilecek bir ¢ok kombinezon mevcut. Satranca yeni baslayanlar i¢in
onerimiz, bol bol oyun oynamalar1 ve ustalarin oyunlarim incelemeleridir.

Bu konuda yayinevimizin daha once yayinlamis oldugu Kazanan Satrang ve A’dan Z’ye Satrang
kitaplarinin da oyunda ilerleme konusunda katkida bulunacagina inamyoruz.

Bu konuya ilgi duyanlarin, tilkemizde kurulu olan satrang kuliiplerine giderek, cesitli seviyelerdeki
oyuncularla oyunlar oynamalar1 ve onlarin oyunlarini izlemeleri de baska bir 6nerimizdir.
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DIPNOTLAR

[1] FIDE Satrang Kurallar» (tsf.org.tr) (Cevirmenin ekidir.)
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