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Bu bir satranc tahtasidir.

Uzerinde 8'er kareden
olusan 8 yatay ve 8 dikey

vardir.

Hepsi toplam 64 karedir.




Tahtada daha acik
renkte olan karelere
BEYAZ KARELER
denir.

Tahtada daha koyu
renkte olan karelere
SIYAH KARELER
denir.




Bu tahta dogru bicimde

yerlestirilmistir.

Sag alt kosede beyaz

kare vardir.




Satranc oyunu sirayla
oynanan bir oyundur.

ILK HAMLEYI HEP
BEYAZLAR YAPAR.




Satrang takimindaki kisa
boylu, sisman taslara
KALE ismi verilir.

Her oyuncunun IKI
KALESI vardir.

Kalelerin oyuna
baslangi¢ kareleri
koselerdir.




At baslarina benzeyen
taslar ise AT ismini alir.

Her oyuncunun IKI ATI
vardir.

Oyuna Kalenin yaninda
baslarlar.




Sivri uglu attan biraz uzun
taslar FILLERDIR.

Iki beyaz iki de siyah fil
vardir.




Uzerinde arti isareti
bulunan taslar SAHTIR.

Uzun boyludurlar.

Bir beyaz bir de siyah
Sah vardir.

Beyaz Sah, Filin

yanindaki SIYAH
KAREDE oyuna baslar.

Siyah Sah Filin yanindaki
BEYAZ KAREDE oyuna
baslar.




Sah disinda uzun boylu
iki tas daha vardir.

Tepelerinde tag benzeri
bir sekil vardir.

Buna VEZIR denir.

Fil ile Sah arasina
yerlestirilirler.

BEYAZ VEZIR oyuna
BEYAZ KAREDE baslar.

SIYAH VEZIR oyuna
SIYAH KAREDE baslar




Beyaz oynar ve kazanir



Kale ileri, geri, saga ve

sola istedigi kadar

ilerleyebilir.




Kalenin onunde ayni
renkten bir tas varsa Kale
o tasin Uzerinden
gecemez.

Yani o yone dogru
hareket etmek isterse
sadece o tasin oldugu

yere kadar gidebilir.




Kale rakip tasi, onun
bulundugu karenin Uzerine
gelerek ALIR.

Bu durumda Beyaz Kale
Siyah Piyonu ALABILIR.

Bir tas! alabilmek icin,
rakip tas! tahtadan
kaldirirsiniz ve kendi
tasinizi o kareye
koyarsiniz.




Beyaz Kalenin

taslari nasil aldigini

inceleyin.




Fil capraz (diagonal)
olarak istedigi kadar
hareket eder.

Filin hep ayni renkteki

karelerde gidebildigine
dikkat ediniz.




Filin 6ntnde ayni
renkten bir tas varsa
fil o tasin Gzerinden

gecemez.

Yani o yone dogru
hareket etmek isterse
sadece o tasin oldugu

yere kadar gidebilir.




PROBLEM

Beyaz oynar ve 5 hamlede mat eder (Dilaram Mati)



Fil rakip tasi, onun
bulundugu karenin
Uzerine gelerek ALIR.

Bu durumda Beyaz Fil,
Siyah Piyonu
ALABILIR.

Bir tasi alabilmek igin,
rakip tasi tahtadan
kaldirirsiniz ve kendi
tasinizi o kareye
koyarsiniz.




Beyaz Filin taslar

nasil aldigini

inceleyin.




Vezir hem Kale hem de Fil
gibi gidebilir.

Kale gibi yukari, asagi,
saga ve sola gidebilir.

Ayni zamanda Fil gibi
caprazlarda hareket
edebilir.

Vezir tahtadaki en guclu
tastir.

Tahtanin merkezindayken
27 kareye gidebilir.




Vezirin dndnde ayni
renkten bir tas varsa
Vezir o tasin Gzerinden
gecemez.

Yani o yone dogru
hareket etmek isterse
sadece o tasin oldugu

yere kadar gidebilir.




Vezir rakip tasi, onun bulundugu
karenin tGzerine gelerek ALIR.

Bu durumda Beyaz Vezir, Siyah
Piyonlardan birini ALABILIR.

Bir tasi alabilmek icin, rakip tasi
tahtadan kaldirirsiniz ve kendi
tasinizi o kareye koyarsiniz.




Beyaz Vezirin taslari

nasil aldigini inceleyin.




At "L" harfine benzer sekilde
hareket eder.

Iki kare yukari veya asag!
sonrada bir kare saga veya

sola.

Yanda At isaretlenmis
herhangi bir kareye gidebilir.




Atin hareketinde diger
onemli bir olay ise eger
At Beyaz bir karedeyse
Siyah bir kareye
gitmelidir.

Edger At Siyah bir
karedeyse de Beyaz bir
kareye gitmelidir.




Diger taslar gibi At,

rakip tasin bulundugu

kareye giderek o tasi
kaldirir ve o tasin

yerine gecebilir.

Bu sekilde tas almis

olur.




Diger taslardan farkli
olarak At ismine de uygun
olarak diger taslarin
Uzerinden atlayabilir.

Yanda At etrafinda pek cok
tas olmasina
ragmen, hala 8 kareye
gidebilir.




Beyaz Atin taslari nasil

aldigini inceleyin.




KOMBINEZON

Siyah oynar ve kazanir



Sah bir seferinde herhangi
bir yone sadece bir kare
gidebilir.

Yukari, asagl, saga, sola
ve capraz.




Sah yanindaki bir karedeki
rakip tasi alabilir.

Burada Beyaz Sah Siyah

Piyonu alabilir.




Sahla ilgili 6zel bir kural
vardir.

Rakip taslarin gidebilecegi
karelerde Sah DURAMAZ
veya oraya GIDEMEZ.

Yanda Sah Siyah Kale
tarafindan alinabilecegi bir
kareye gidemez.




Burada Sah, Fil tarafindan
alinabilecegi bir kareye

gidemez.




Burada Beyaz Sah,
Siyah Sahin yanina
gidemez.

IKI SAH ASLA

YANYANA
DURAMAZLAR!
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Siyah Sahin yanina




Bu ders Piyon hareketlerini
ogretecektir.

Biraz daha karisiktir o ytzden
dikkatli olunuz!

Ilk karesinde bir Piyon istege
bagli olarak, ILERI DOGRU
ya BIR KARE ya da IKI
KARE gidebilir.




Ilk hareketinden sonra Piyon

BIR KERESINDE SADECE

BIR KARE GIDEBILIR




Bu durumda Piyonlar

sikismislardir.

Hicbiri ilerleyemez.




Diger taslardan farkli
olarak Piyonlar
HAREKET ETTIKLERI
GIBI TAS ALMAZLAR
ILERI DOGRU CAPRAZ

olarak tas alirlar.

Bu durumda Beyaz
Piyonun 3 olasi hamlesi

vardir.

Ileri dogru bir hamle

gidebilir veya iki Siyah

Piyondan birini alabilir.







Piyonun cok ise
yaramadigini
dlusunebilirsiniz.

Fakat Piyonun COK OZEL
bir hareketi vardir. Eger
Piyonu tahtanin en dibine
gotlrdrseniz, onun yerine
baska bir tas koymak

zorundasinizdir:
Vezir, Kale, Fil veya At
Bu konu hakkinda ilerki

derslerde daha cok bilgi
verilecektir.




KOMBINEZON

Siyah oynar ve kazanir



Anlasilmasi diger zor bir
Piyon hareketi GECERKEN
ALMADIR.

Eger yandaki gibi BESINCI
YATAYDA bir Piyonunuz
varsa ve rakibiniz onun
yanina IKI KARE
ILERLETEREK bir piyon

siirerse, o Piyonu sanki BIR
KARE ILERLETMIS GIBI
ALABILIRSINIZ.

Bu hakkinizi ilk firsatta
kullanmazsaniz daha sonra
kullanamazsiniz.




Eger Sahiniz rakip tas tarafindan
TEHDIT EDILIYORSA sah SAHTA
(sah tehdidi altinda) denir.

Sah tehdidinden yapabiliyorsaniz, BIR
AN ONCE cikmalisiniz.

Yanda Beyaz Kale Siyah Saha SAH
cekmistir.

Siyahlar, SALDIRILMAYAN bir
kareye giderek SAHTAN
KURTULABILIR.

Siyah'in neden tek hamlesini oldugunu
anlamaya calisin.




Siyah, Kale tarafindan yine SAH
ALTINDADIR.

Bu sefer Sah glvenli bir kareye
kacamaz. Neden oldugunu
gorebiliyor musunuz?

Fakat Vezir, Kale ve Fil tarafindan
SAH altindaysak SAH
TEHDIDINDEN ARAYA TAS

KAPATARAK
KURTULABILIRIZ.

Burada Siyah, sah tehdidini
ARAYA TAS KAPAYARAK
ENGELLEYEBILIR. Siyah araya
Fil kapayarak sah tehdidini
engeller.




SATRANG TURNUVASIN-
DA ALTIN MADALYA

SEN KAYBEDERSIN
KAZANDIM BABA. ONU. VER BANA,

BENDE DURSUN.

VAAY, GOZEL
HAMLE.

ANNE, BLl ADAM
MADALYAMI SATIP
YEMEY] DOSONCYOR.




Uctincl ve genelde en
iyi sahtan kurtulma
yontemi SAH CEKEN
TASI ALMAKTIR.

Burda, Siyah Sah'ini
guvenli bir kareye

gotiremez ve araya tas
kapatamaz.

Fakat Siyah Fil Beyaz
Kaleyi alabilir.




Burada Siyah Sah
guvenli bir kareye
KACAMAZ.

Araya TAS
KAPATAMAZ.

Sah ceken tasi ALAMAZ.
oyleyse?

SAH MAT!

Beyaz oyunu kazandi.




Simdi bu pozisyonda
varsayalim ki Siyah bir
hata yapiyor ve Sahini
Beyaz Kalenin kontrol
ettigi yere geliyor.

Beyaz, Siyah Sah'i
ALARAK oyunu
kazanabilir mi?

HAYIR KAZANAMAZ 1!

Sadece rakip Sah'i
SIKISTIRARAK MAT
EDEBILIRIZ Sah'
alarak DEGIL!

Beyaz Siyah'tan
hamlesini degistirmesini
istemelidir.




Bu konumda Siyah Fil, Sahi
SAH tehdidinden koruyor.

Siyah Fille oynayamaz,

cunkl o zaman Sah tehdit
altinda kalir.

Bu file ACMAZDA diyoruz.

Eder yanlislikla Siyah Fille
oynarsa, Beyaz hamleyi
geri almasini ve baska

hamle yapmasini
istemelidir.




Rakip Sah kenardayken mat
etmek daha kolaydir.

Vezir ve Kale ile rakip Sahi
kenara sikistirarak cok sik mat
edebilirsiniz.

Buna MERDIVEN MATI denir.

Vezir sah cekmekte, Kale de
Sahin kacisinl engellemektedir.




Baska bir mat

Bu sefer Kale mat etmistir.

Bu tur matlara ARKA
YATAY MATI denir.




Bu ornekte sadece Sah
ve Kale ile nasil SAH
MAT yapildig
gosterilmistir.

Beyaz Sah, Siyah Sahin
kacisini engellemektedir.
Unutmayin ki iki Sah

yanyana duramazlar.

Kale kazanan hamleyi
yapar.

SAH MAT




Diger bir yaygin MAT.

Buna SURATTAN MAT
da denir.

Yine Sah kenardadir ve
Vezir Sahin en
yakinindaki karededir.

Beyaz Sah Veziri
KORUR.

Siyak Veziri alamaz
cunkl o zaman rakip
Sahin yanina gelmis olur.




Bu baska bir surattan
matdir.

Beyaz Fil Veziri
koruyor, dolayisiyla
MAT Vezirinizi Sahin

Uzerine gonderirken
korumali olup
olmadigina dikkat
ediniz.




Bu durum MAT MIDIR?
Tabii ki degil!!

Siyah At, Beyaz Veziri
ALABILIR.

MAT ettiginizi

disindiginiz hamleyi
yapmadan once dikkatli
dusununuz.

Rakibiniz SAH MAT derse
dikkatlice bakip bir

kurtulus olup olmadigina
bakin.




Bu diyagramda hamle Siyah'tadir.
Sahini gldvenli bir kareye gidemez.
Oynayacak hamlesi yoktur.

Ne oluyor?

SAH MAT degil cinkli SAH
CEKILMEMIS.

Bu durum PATTIR.

Sahin SAH CEKILMEMIS olmasina
ragmen, mimkin hamlesi olmadigi
duruma PAT denir.

Sonu¢ BERABEREDIR.




ut::i.f_'j Burada Siyah SAH

a===S0 TEHDIDI altinda dejil
ve Sah herhangi bir yere
gidemez.

PAT mi?

Hayir degil!

Unutmayin PAT SAH
ALTINDA olmadiginiz ve
HICBIR tasinizi
oynayamadiginiz
durumdur.




Baska bit PAT vaziyeti.

Siyah nereye giderse
gitsin sah tehdidi altina
girecektir.

Unutmayin ki iki Sah asla
yan yana duramaz.




Bu ornek kbosedeki Sahin
nasil Vezir tarafindan PAT
edildigini gosteriyor.

Siyah Sah, SAH ALTINDA
degil ama Vezir gidebilecegi
tum kareleri KONTROL
EDIYOR.

Yine PAT

Sonu¢ BERABERE




Rakibinizin tek Sahi
kaldiginda PAT yapmamak
icin cok DIKKATLI
olmalisiniz.

Piyon tahtanin sonuna
gelince baska bir tasa
(genelde Vezir)

donistigind hatirlayin.

Edger Beyaz Piyonuyla
Vezir (veya Kale) cikarsa
yine PAT olur.

Siyah'in hamlesi yoktur.




ROK Sah ve Kaleyle yapilan
2 hamlenin olusumundan
olusan tek bir harekettir.

Oyunda bir en fazla bir defa
yapabilirsiniz.

Sahiniz Kaleye dogru iki
hamle atar.

Ayni hamlenin devami
olarak, Kale Sahin Uzerinden
atlar ve yanina yerlestirilir.
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Tahtanin iki kanadindan
birine rok atabilirsiniz.

SAH KANADINA (Sahin
oldugu taraf) veya
VEZIR KANADINA

(Vezirin oldugu taraf)

Diagramda Beyaz SAH
KANADINA ROK
ATMISTIR.




Bu durumda Siyah
VEZIR KANADINA ROK
ATMISTIR.

Vezir kanadina rok
atilirsa Sah merkeze

daha yakin olur.

Sah kanadina rok atilirsa

Sah daha kenardadir.




Sadece kipirdamamis bir
Sah ve Kale ile rok
atabilirsiniz.

Siyah rok ATAMAZ cinkd
Sahiyla oynamistir.

Sahini eski yerine gelse
bile ROK ATAMAZ.

Beyaz ise VEZIR
KANADINA rok ATAMAZ
ciinki VEZIR KALESIYLE

oynamistir.

Fakat SAH KANADINA
ROK ATABILIR




SAH ALTINDAYKEN
rok ATILAMAZ.

Burada Siyah Fille SAH
CEKILMIS
durumdadir.

Sah tehdidinden

kurtulmak icin ROK
ATILAMAZ.

Daha 6nceden sah
cekilmis, ama Sahiniz
Kipirdamamissa rok
atabilirsiniz.




Rakip tasla kontrol
edilen yere gelecek
sekilde rok atamazsiniz.

Bu konumda eger Beyaz

VEZIR KANADINA rok
atarsa Sah, Filin tehdidi
altinda kalmis olur.




Edger Sah, rakip tas
tarafindan kontrol edilen bir
kareden gegmek zorundaysa
ROK ATAMAZ.

Burada Beyaz VEZIR
KANADINA ROK ATAMAZ
cunkl Beyaz Sah, Siyah

Kalenin kontrol ettigi bir

kareden gecmek zorundadir.

Beyaz SAH KANADINA DA
ROK ATAMAZ ciunkl Beyaz
Sah, Siyah Fil tarafindan
kontrol ettigi bir kareden

gecmek zorundadir.




Bu konumda Beyazin
YEDINCI YATAYA
ulasmis Piyonu vardir.

Tahtanin sonuna bir piyonu
sirdiginiz zaman,
piyonun yerine baska bir
tas koymalisiniz.

Vezir, Kale, Fil veya At
taslarindan herhangi
birisini secebilirsiniz.

PIYON TERFISI




Beyazin piyonu TERFI
ETMISTIR.

Piyonunu Vezire
donusturmustar.

Neredeyse her zaman
Piyon,en guclu tas olan

Vezire terfi ettirilir.

Dikkat ediniz ki Piyon
tahtadan kaldirilir, eski
yerine konmaz.




Bu durumda eger Beyaz
VEZIR CIKARSA PAT
olur!

Bunun yerine KALE
CIKMALIDIR.




Bu durumda eger
Beyaz Vezir CIKARSA,
Siyah bir sonraki
hamlede MAT olur.

Sarl oku takip ederek
nasil mat oldugunu
gorunuz.

Bu sebeple Beyaz AT
CIKMALI! At cikarak
SAH ceker.

Ayni zamanda Siyah
Veziri TEHDIT EDER.
Bir sonraki hamlede
alir.

Ayni tasla iki TEHDIT
birden yapmaya
CATAL denir
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Bir Vezire sahip olsaniz bile
baska Vezir gikabilirsiniz.

Burada Beyaz Piyonuyla Vezir
cikabilir.

O zaman iki tane Vezire sahip
olacaktir.

Eder bltln Piyonlarinizi son
siraya ulastirirsaniz tahtada ayni
anda DOKUZ Vezire sahip
olabilirsiniz!

Eder baska Vezir bulamazsiniz
o-nun yerine Vezir anlamina
gelen ters konmus Kale kullanin.




GECERKEN ALMA kurall
pek cok insanin anlamakta
en ¢ok zorluk cektigi
kuraldir.

Unutmayin ki GECERKEN
ALMA, Piyon IKI KARE
suruldukten sonra yapiulir.

Bu konum gecerken alma
icin uygundur.




Beyazin Piyonu
BESINCI YATAYA
ulasmistir. Beyazlarin
tarafindan sayiniz.

Hamle sirasi
Siyahindir.

Yanindaki dikeyde
Piyonu vardir.

Piyonunu IKI KARE
sirmek Uzeredir.




Siyah Piyonu IKI KARE

surmustur.

Simdi Beyaz isterse,
SIYAH PIYON SANKI

BIR KARE SURULMUS
GIBI PIYONU
ALABILIR.




Bu durum Beyaz
GECERKEN ALMA
HAREKETINI
yaptiktan sonraki
durumdur.

Dikkat ediniz ki Piyon
simdi ALTINCI
YATAYDADIR.




Siyah icin gecerken
almaya uygun bir
konum.

Siyahin BESINCI
YATAYDA bir Piyonu
vardir.

Beyazin ise IKINCI
YATAYDA bir Piyonu
vardir ve iki surmek
Uuzeredir.




Simdi Beyaz
Piyonunu IKI KARE
Suarmastdar.

Siyahin GECERKEN
ALMA sansi vardir.




Bu konum Siyah
GECERKEN ALDIKTAN
sonraki konumdur.

GECERKEN ALMAYI
SADECE PIYONLA
YAPABILIRSINIZ.

IKI KARE BIRDEN

SURULMUS BIR
PIYONU
ALABILIRSINIZ.

RAKIP PIYON IKI
SURULDUKTEN hemen
sonra GECERKEN
ALABILIRSINIZ.




GECERKEN ALMA
kuralini bilmek oyunun
kaderini degistirebilir.

Bu durumda hamle sirasi
Beyaz'dadir. Basitce
Sahiyla Siyah Piyonu
alarak oyunu rahatca
kazanabilir.

Fakat GECERKEN ALMA
kuralini unutup Piyonunu
iki strebilir.

Bunu yaparsa, Siyah,
Piyonu GECERKEN ALIP
Piyonuyla iki hamlede
Vezir ¢cikip oyunu
kazanabilir.




Beyaz oynar ve kazanir



Siyah

Beyaz

1270, SATRANG, Nusrat Ali Han Dahlaf, [Siyah]-Fil beyaz ruhi mecbiiren alur.
Istanbul, Karakin Baddadliyan Matbaasi, 1308 . "

|1881], 365,
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Nusret Ali Han Dehlevi’'nin Satrang Risalesi (1890)

(beyaz)-1-Sag filiy) sekizinci hanesindeki at
sag atiy altinct hanesine geliir, bu
halde ruhdan kist dahi vaki® olur.

2-Ikinci at ile kist virildigi Anda
siyah mat olur,




ETUD

Beyaz oynar ve kazanir



PROBLEM

Beyaz oynar ve 1 hamlede mat eder



