SATRANC DERS NOTLARI (astagos)

Unutmal! Satranca her zaman beyaz
tas bagslar. Beyaz taglarla kimin
oynayacagi kura ile belirlenir.
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Uzerinde 8 yatay ve 8 dikey olusan satrang tahtasi, toplam 64 karedir. Tahtadaki taslar
sol alt bastan sirasiyla; Kale, At, Fil, Vezir, Sah, fil, at, kale ve 2. yatayda olanlar ise
piyon olarak isimlendirilir. Taglarin dizilisi yukarida oldugu gibidir. Diziliste dikkat edilmesi
gerekli 3 kural vardir.

1. Vezirler rengindeki karede olmalidir. Yani beyaz vezir oyuna beyaz karede siyah

vezir oyuna siyah karede baslar.
2. Sag alt kose daima beyaz renkte kare olmalidir.
3. 1. ve 2. yataya beyaz taslar, 7. ve 8. yataya siyah taslar dizilir.

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

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




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

At, “L"” harfine uygun sekilde haraket eden bir tastir. Diger
taslardan farklh olarak At ismine de uygun olarak diger
taslarin Ulzerinden atlayabilir. Yanda At etrafinda pek gok
tas olmasina ragmen, hala 8 kareye gidebilir ve gittigi son
karede rakip tas varsa onu alir. Gittigi son karede kendi
renginde tas varsa o at oynayamaz. At beyaz kareden
kalkmissa siyah kareye gider, siyah kareden kalkmissa
beyaz kareye gider.

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

Piyon, ilk karesinde ise istege bagli olarak ileri dogru ya bir
kare ya da iki kare gidebilir. Bunun disinda sadece bir kare
ileri gider. Yolunda tas olmasi durumunda ilerleyemez.
Diger taslardan farkli olarak piyonlar sekilde gosterildigi gibi
gaprazinda olan taslari alirlar ve yerine gecerler. Piyonlar
diz ilerler, capraz tas alirlar. Geriye hamle yapamayan tek
tastir. EJer piyon rakibin son karesine ulasirsa piyonun
sahibi oyuncu piyonun yerine istedigi bir tas koyabilir. Buna
gecer piyon denir. Boylece bir oyunda birden fazla vezir,
ikiden fazla kale ... olabilir.

Unutma! Oncelikle minor aletleri (atlar1 ve filleri) gelistir. Sah kanadindaki aletleri,
vezir kanadindakilerden daha 6nce gelistir ve atlar fillerden dnce gelistir.




SATRANCTA KAZANMAK Unutma! Yaptigin her hamlenin bir amaci olsun.

Satrancgta oyun U¢ durumda kazanilmis sayilir.
1. Sah mat durumunda

2. Rakibin oyunu birakmasi yani yenilgiyi kabul etmesi durumunda
3. Rakibin slresinin bitmesi durumunda

Sah Cekmek: Ustteki diyagramlarda siyah sah rakip tas tarafindan tehdit edilmis ve
siyah sah sahta (sah tehdidi altinda) denir. Sah tehdidinden kurtulmak icin 6ncelikle sah
ceken tasl almaya calisiimali (son diyagram) ya da araya tas koyulmali (Ust ortadaki
diyagram) ya da saldinlmayan bir kareye gidilmeli (Ust ilk diyagram).

SATRANCTA MAT DURUMU Unutma! Gereksiz yere sah ¢ekme. Anlamui varsa sah cek.

Sah Mat (Mat): Sah cgekilmesi durumunda sah ile sahi geken tas arasina bir tas
strilememesi ya da sahi geken tasin alinamamasi ve sahin kurallara uygun bir yere
kagamamasi durumuna Mat denilir. Yukaridaki 6rneklerde sahta olan siyah sahin
gidebilecedi bir kare olmadidi, sah geken tasi alamadidi ve araya tas siremedidi icin oyun
Mat ile bitmistir.

Unutmal! Erken rok at. Rakibin rok atmasina engel olmaya ¢alis.

SATRANCTA ROK YAPMAK

ROK: Sah ve kale ile yapilan 0&zel
hamledir ve sodyle gergeklesir: Sah
bulundugu kareden kaleye dogru iki
kare ilerler, sonra kale sahin
Gzerinden sahin son gectigi kareye
gecirilir. Yandaki diyagramda beyazin
hareketine kligik rok, Siyahin vezir
kanadina yaptigi 6zel harekete blytk
rok denir. Kigik rok 0-0 ile buyluk rok
0-0-0 ile gosterilir.
Rok yaparken her iki tas (Sah ve kale) ayni anda tutularak ya da dénce sah iki kare kale
tarafina gotirip sonra kalenin tzerinden atlamasi ile de gergeklesir.
Rok su durumlarda yapilamaz:

1. Sah ve rok yapilacak kale hareket ettirilmis ise,

2. Sahin bulundugu, gecmek zorunda oldugu ve gidecedi kareyi rakip taslardan bir veya

daha fazlas! tehdit ediyorsa,

3. Sah ile rok yapilacak kale arasinda herhangi bir tas varsa. Sahi emniyete almak ve kaleleri daha

cabuk oyuna sokmak igin rok yapilir.
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PAT: Bu diyagramlarin ilk ikisinde hamle sirasi siyahta, sonuncusunda beyazdadir. Slyah
ve beyaz sahlar givenli bir kareye gidemez. Yani kurallar uygun oynayacak hamlesi
yoktur. Boylesi sah cekilmemis durumlarda kurallar dahilinde bir hamlenin olmadidi
durumlara pat denir. Sonucgta oyun berabere biter.

Satrancta asadidaki durumlarda beraberlik s6z konusudur.

1. Her iki tarafin mat edecek tasi olmamasi (yetersiz glic) durumunda (Saha karsi
sah, Saha karsi Sah+Fil veya Sah+At)

2. Oyun PAT'a kalmig ise

3. Oyun iginde ardi ardina 3 defa hamle tekrari yapiimasi

4. Oyun icinde 3 defa konum tekrari yapilmis ise

5. Iki oyuncu beraberlikte anlasmis ise

6. Piyon hamlesi ve tas alisi olmaksizin 50 hamle oynanmasi durumunda oyun
berabere biter.

Satrancta Mat Yapabilmek icin Sahin Yaninda Bulunmasi Gerekenler
1. Bir vezir 2. Bir Kale 3. At ve Fil 4. iki fil

5. Iki at (Biraz zor. Rakibin hata yapmasi gerekir. Konumu asagida)
6. Piyonun Vezir potansiyeli oldugu igin oyun berabere sonuglanmaz.

SATRANCTA GECERKEN ALMA KURALI

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

Vezir: 9 Puan

Kale: 5 Puan

Fil: 3 Puan

At: 3 Puan

Piyon: 1 Puan

*Sahin puani yoktur. Baska bir dedisle oyun degerindedir
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Unutma! Rakibin her hamlesinin amacini anlamaya calis. 8 i 20 e e e B

Oynadig tagin gidebilecegi yerlere bak. zorlanamaz. d2 karesindeki at ¢3 ya da a3
karesinde de bulunabilir




Satran¢ tahtasindaki Her KARENIN bir ismi vardir. Bu

kareler dikey ve yataydaki harf ve sayilarin kesisiminden

ortaya cikmaktadir. Hangi tasi haraket ettirdigimizi not

etmek igin taglarin adinin bas harflerini kullaniniz. Sah igin

'S', Vezir igin 'V', Kale igin 'K' Fil igin 'F', At igin 'A'. Piyonlar

icin herhangi bir harf kullaniimaz. Aletler icin BUYUK HARF,

kareler icin KUCUK HARF kullanilir.

; Bir tasla yapilan hamleyi belirtmek icin &énce
= 2 ﬁ- oynanan tasin ilk harfi, sonra gittigi kare yazilr. Ornedin, Fg7,
¢ " flin bulundugu kareden g7 karesine, Se2, sahin bulundugu
kareden e2 karesine gittigini belirtir.

Piyon hamlelerini belirtmek icin yalniz gittigi karenin adi kullanilir. Ornek: e4, d3, a5.

Tas alma, tas alanin ilk harfi, x isareti ve gittigi yani alinan tasin bulundugu karenin
belirtiimesi ile yazilir: Ornek: Kxd4, kalenin bulundudu kareden d4 karesine giderek bu
karede bulunan rakip tasi aldigini gosterir. Piyonun tas almasi, bulundugu sttunun harfinin
ve X isaretinden sonra gittigi yani aldigi tasin bulundugu karenin belirtilmesi ile yazilr.
Ornek: exd4, gxf4, cxb5.

Ayni cinsten iki tas (iki kale, iki at) ayni kareye gidebiliyorsa hareketleri séyle yazilr:

a) Once tasin ilk harfi, sonra bulundugu siitun, daha sonra gittigi kare yazilir. f8 ve
a8 karelerinde bulunan iki kaleden birincisi d8 karesine oynatiliyorsa bu hamle Kfd8, digeri
Kad8 seklinde yazilir.

b) Ayni cinsten iki tas ayni slGtunda ise, 6nce oynanan tasin ilk harfi sonra
bulundugu siranin numarasi, daha sonra gittigi kare yazilir. d2 ve d4 karelerinde bulunan iki
attan biri f3 karesine oynatiliyorsa bu hamle A2f3 ya da A4f3 seklinde yazilir.

Bu hamleler tas alarak yapildigi takdirde ayni hamleler Kfxd8, Kaxd8, A2xf3, A4xf3
seklinde yazilir.

Son siraya ulasan piyonun vezir, kale, at ya da fil olmasi yeni tasin ilk harfi ile
belirtilir. Ornek: g8V, c8K, alA, d1iF.

Eder sah cekersek hamleden sonra + isareti koyariz: Fb5+. Mat icin # isaretini

kullaninz: Vxf7#

1.e4 e5 2.Af3 Ac6 3.Fb5 a6 4.Fa4 Af6 5.0-0 Axe4 6.d4 Ad6 7.Fxc6 dxc6 8. dxed Af5

9.Vxd8+ Sxd8 10.Ac3 seklinde devam eder...

SATRANCTA SEMBOLLER

d
0-0: Kicilk Rok (Sah kanadr)
0-0-0: Buytk Rok (Vezir kanadi) 8 ® 8
+: Sah gekme 7 a 7
++/#: Sah Mat
x: tas alma \ = J
e.p. : gecerken alma Uluslararasi olarak; 5 s 5
+- :Beyaz agik tstln Sah -> K
-+ : Siyah acik stin Vezir -> Q 4 “ 4
= : Esit oyun Kale -> R 3 & 3
% : Beyaz Ustln Fil -> B - = B
¥ : Siyah Ustiin At->N
1-0:Beyaz kazandi Piyon -> Herhangi bir 1 1
0-1: siyah kazandi kisaltma yoktur.
2 - V2 : berabere
I: iyi hamle
11:Cok iyi hamle

?: k6tl hamle Unutma! Merkez i¢in oyna, orayi ele gegir, koru, kontrol et.

7 Q_Ok kota hvamle Merkez Kareler: d4, d5, e4, e5
1? :dikkate deger hamle

?1 :Supheli hamle




ACILISTA UYULMASI GEREKEN TEMEL PRENSIPLER

Satranc oynarken,

ilk hamleleri dogru yapmak c¢ok &nemlidir. Eder bunu

basarabilirseniz oyunun geri kalan bdlimi kolaylasir. Size yardimci olacak bazi temel

kaideler sunlardir.
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1. TASLARINIZI GELISTIRIN

Bir futbol takimin antrenéri oldugunuzu varsayin. Gerideki
taslar sizin adamlarinizdir. Onlan oyuna sokmalisiniz. Ve
oyuna sokmaniz gereken ilk taslar atlar ve fillerdir.

2. MERKEZI ELE GECIRIN

Futbolda oldugu gibi, ORTA SAHAYI kontrol eden taraf
genelde oyunu kazanir. Oyleyse TAHTANIN ORTASINDA
oynayin, kenarlarda dedil. Merkez kareler d4, d5, e4, e5

3. SAHINIZI GUVENLIK ALTINA ALIN

Sahinizi futboldaki gibi korunmasi gereken bir kale gibi
dusinun. Futboldakinden farkli olarak satrancgta kalenizi
istediginiz yere koyabilirsiniz. Sahi ortada birakmak cok
tehlikelidir. Bu demektir ki genelde hizli bir sekilde sah
kanadina rok atmalisiniz. Oyunun basinda rok attiktan
sonra sahin énlindeki ¢ eri oynamamaya cgalisin.

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

5. Iyi bir sebep olmadan vezirinizi erkenden oyuna
sokmayin. Vezir ¢ok dederlidir ve daha az dederli taslar
tarafindan kovalanabilir.

6. Kaleleri Gglncl yataydan oyuna sokmayin Ayni sekilde
onlar da daha fazla dederlidirler ve Filler ve Atlar tarafindan
kovalanabilirler. Kaleler genelde oyuna SON giren taslardir.
Genelde arka yatayda, Piyonsuz hatlar bulmak icgin gidip
gelirler. Bu sebepten dolayi da genelde c¢abucak ROK
ATILIR.

7.Kenardaki Erleri iyi bir sebep olmadan sirmeyiniz. Bu
durumda, go0sterildigi gibi Siyah Vezirini ilerleterek SAH
MAT edebilir. Bu Veziri oyuna erkenden sokmak icin iyi bir
sebeptir! Buna APTAL MATI denir. Ancak bir aptal bdyle
oynar.

8. Acilista iyi bir sebep olmadikca ayni tasla iki kez
oynamayin. Bir tasla ikinci kez oynamadan o6nce bitin
taglarinizla bir kez oynayin. Tim taslarini gikabilen ilk
oyuncu inisiyatifi ve atak sansini ilk elde eden oyuncu
olacaktir.

9. Oteki taslarin 6nini engelleyecek sekilde taslan
gelistirmeyiniz. Burada iki oyuncu da bu hatayl yapmistir.
Beyaz Filini, 6teki Filini cikmak igin slirecedi Piyonun 6éniine
koymustur. Siyah, Vezirini Filin énine koymustur bdylece
bu Fili gckmasi igin fazladan hamle yapmasi gereklidir.

Unutma! Cok aletle hiicum et. Sadece 1 - 2 aletle hiicum etme.
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SATRANCTA BAZI ACILISLAR

1. ispanyol A¢ihst

1.e4 e5 2. Af3 Ac6 3. Fb5

Ruy Lopez oldukea eski bir agilistir. 16.yy'da Ispanyol bir papazin satrang
meraki sonucu ortaya ¢ikan bir agilistir. Oldukca eski olmasina ragmen hala siklikla
kullanilan bir agilistir.

Bu agiligta genellikle beyazlarin yapmis oldugu baski 6n plandadir.

Bu agilis1 6zellikle zamaninda Gary Kasparov ve Bobby Fischer siklikla
kullanmistir.Genellikle Ispanyol Acilisinda en ¢ok kullanilan devam yollarmdan bir
tanesi beyazlarin 3.Fb5 hamlesinden sonra siyahlarin oynadigi a6 hamlesidir.

1. ed e5 2. Af3 Ac6 3. Fc4 Fc5

Italyan acihist sik kullamlan bir acihistir. Ozellikle satranca yeni baslayan
kisilerin acihiglara attign ilk adimda ogrendikleri acilis tiiriidiir. Italyan acilist
genellikle merkeze doniik bir agiligtir. A¢ilisin tercih edilmesinde bir ¢ok etken var.
Bunlar1 maddeler halinde sayacak olursak; (Beyazlar icin)

*Beyazlarin taglarini cabuk gelistirmesi,
*Sah tarafinin rok atmaya agik olmasi,
*Merkeze yonelik olmasi
gibi avantajlar1 olan bir agilis.

1.e4 e5 2.Ac3 Ac6 3. Fc4 Fc5 4.h4?!

Evans gambitindeki ama¢ b4 piyonunu surerek c4 deki fili merkezden
diisiirmektir. Burada yapilan piyon fedast pek Onemsenmez. Ayni zamanda bu
gambitin yapilmasinda en dnemli etkenlerden biri rakibi tempo kaybina ugratmasidir.
Son olarak beyazin bir bu fedadaki bir diger diisiincesi ise siyahlarin yapmis oldugu
Italyan agilisim1 bozmaktir.

Bir déonem Fischer 'in oynamis oldugu bir gambittir.

Genellikle Caro-Kann agilisinin  tercih
edilmesinin sebebi merkezi kontrol altinda tutmak
(Dengelemek) ve ayni1 zamanda beyazlar d5 teki
piyon aligverisi sonucu siyahlar beyazlara kiyasla
merkezde daha istiin durumdadir. Ayni zamanda
Caro-Kann acilist fransiz savunmasiyla benzerlik
gosterir.  (Merkezi  dengelemesi  yoninden.)
Genellikle Caro-Kann agilisinda siyahlar pasif
durumdadir. Beyazlar siyaha karsin daha ataktir.
Caro-Kann agilisinin temelinde beyazlarin yapmis
oldugu hatalardan faydalanilir.

e4 c6 2. d4d5 3. Ac3 dxe4

Unutma! Agilista miimkiin oldugunca, sadece merkez piyonlarini oyna. Tabi agilisin
temelinde diger piyonlar1 oynamak yoksa.

Tutulan Tag Oynamir: Hamle siras1 kendisinde olan oyuncu taglarindan birine dokunursa onu oynamak, rakibin
taglarindan birine dokunursa onu almak zorundadir. Eger tutulan tag oynanamiyorsa ya da alinamiyorsa, bunun bir
sonucu yoktur. Oyuncu tuttugu tasi elinden birakmadik¢a onu herhangi bir kareye koyabilir. Taslar1 diizeltmek
amacityla tutmak isteyen oyuncu rakibine énceden diizeltiyorum diyerek haber vermelidir.




SATRANCTA BAZI TERIMLER VE ACIKLAMALARI

1. CATAL
Bir tasin ayn1 anda en az iki savunmasiz tas1 tehtid edebilecek durumda olmasina denir. Ozellikle catalda en
cok aktif olan taglar hafif taslardir (Atlar ve filler).

a) At Catali: Atin ayni anda iki tasi ister konumda olmasidir. b) Fil Catal: Filin ayn1 anda iki veya daha fazla tas:
istemesidir.

At e6 karesine gelerek hem sah ¢ekip hem de
veziri tehdit ederek ¢atal hamlesini yapmustir.

¢) Vezir Catali: Vezirin ayni anda iki veya daha fazla d) Kale Catali: Kalenin aym anda iki veya daha tasi
tasi istemesidir. istemesidir.

e) Sah Catali: Sahin ayn1 anda iki veya daha fazla

tast istemesidir.

f2 karesine gelen beyaz sah, ayni hamle ile hem fili f5'te bulunan beyaz piyon, ayni hamle ile hem at1
hemde at1 tehdit etmektedir. hem de kalevi tehdit etmektedir.

Unutmal! Rakibin ¢ifte tehditlerine dikkat et. Bunun
i¢cin korunmasiz taslarinin ve zayifliklarinin neler
oldugunu bul.

<+ Beyaz oynar tek hamlede mat E—
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2. Sis

Siste etkili olan taslar fil, kale ve vezirdir.

a) Fil Sisi isi ezir Sisi

ed'te bulunan beyaz fil hem kaleyi hem de Beyaz kale al noktasia gelirse hem siyah ati bl'de bulunan beyaz vezir hem siyah kaleyi hem
potansiyel olarak veziri tehdit etmektedir. hem de potansiyel olarak siyah fili tehdit eder. de potansiyel olarak siyah at1 tehdit etmektedir.

3. ACMAZ
Sahin 6niindeki bir tasin rakibin sahi tehdit etmesi sonucu hareket ettirememesidir. Orneklere dikkat edilirse
si§ pozizyonuna benzer.

Yukaridaki diyagramda beyaz fil siyah kaleyi Yukaridaki diyagramda gordiigiiniiz gibi hl'de bulunan
acmaza almistir. Agmaz oldugu zaman sah1 koruyan beyaz kalemiz siyah att agmaza almistir. Bu
tas hareket edemez. Kalenin hareket edebilmesi igin konumdayken siyah atin hareket etmesi miimkiin
ya sah1 kagmamiz ya da filin 6ninu kapatabilecek degildir. Siyah atin hareket edebilmesi i¢in ya siyah
tas koymamiz gereklidir. sahin farkli bir yere gitmesi gerekir ya da siyah atin

Oniine bagka bir tasin gegmesi gerekmektedir.

4. ACARAK TAS ISTEME

Bazi konumlarda oyuncunun tas almasi kendi tasi tarafindan engellenmistir. Bu tas oyuncunun rakip tasi
istemesine engel olmaktadir. Ciinkii bu tas, oyuncunun isteyen tasi ile rakip tas arasindaki yolu kapamustir.
Oyuncunun tasi isteyebilmesi i¢in bu yolun agilmasi gerekir. Oyuncu bu engeli kaldirarak tas isteyebilir.
Buna “acarak tas isteme” denir. Engel olan tasm konumuna “6rti” denir. Uglinciisii “agarak sah ¢ekme”ye rnektir.
Dérdiinciistinde 6rtii olan at Ac6’ya oynanirsa “¢ifte sah”a drnek olur.

Unutma! Rakibin senin filinle ayni renkte fili yoksa (filin karsitsizsa),
bu filinin hiicum edebilecegi kareleri sec.
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5. FEDA

Tas degisimlerinin en ilging olani tag fedalaridir. Oyuncular daha iyi bir konum elde etmek isterler. Bunun
icin, bir tagin rakibe verilmesi gerekebilir. Feda daha iyi bir konum igin bir tasin rakibe verilmesidir. Oyuncu
baslangicta bir tagini bilerek verir. Ancak daha sonra fazlasini geri alir.

Her iki oyuncunun taglari esit. Beyaz
daha iyi bir konum saglamak amaciyla vezir
fedast yapiyor. Vezir ile ati aliyor. Siyah sah
zorunlu olarak veziri aliyor. Beyaz, at ile vezirini
degistiriyor. Beyaz baslangicta kotii bir tas
degisimi yapiyor. Birinci hamle sonunda beyazin
atina karsilik siyahin veziri var. Ancak, atin ¢atal
hamlesi var. Bu hamle ile siyahin vezirini aliyor.
Ikinci hamle sonunda beyaz bir at &ne gegiyor.

6. OPOZISYON

Sahlarin karsiliklt konumlarini ifade eden bir terimdir. Eger iki sah, aralarinda 1-3-5 kare olmak iizere, aynt
sirada ayni siitunda veya aymi diyagonalde karsi karsiya gelmislerse, sahlarin bu konumuna opozisyon denir.
Opozisyondaki sahlar ayni renkteki karelerde bulunurlar. Opozisyon 6zellikle oyun sonlarinda énemlidir. Ozellikle
kale mat1 ile piyonunu terfisinde opozisyonun rolii biyiiktiir. Birincisine direkt opozisyon, ikincisine yandan
opozisyon, Uglinclsiine ¢apraz ya da diyagonal opozisyon denir.

7. KALE MATI
Kale ile mat yapmak vezire gore daha zordur. Kalenin mat yapabilmesi i¢in 6nce mat konumu olusturulur.
Kale mat i¢in rakip sah tahtanin kenarina sikigtirtlir. Bunun i¢in kale olan tarafin sahinin da yardimi gerekir.
Rakip sahi kenara sikistirabilmek igin opozisyon konumu olusturmak gerekir. Bu nedenle opozisyon konumunu iyi
bilmek gerekir. Kale opozisyon konumunda sah ¢ekmelidir. O zaman sah kenara dogru gitmek zorunda kalir.

8. KARE KURALI

Piyon oyun sonlarinda sah, rakibin geger piyonunun son yataya inmesine
engel olmalidir. Eger piyon son yataya inebilirse terfi edecektir. Bu nedenle sah
gecer piyonun terfi etmesini engellemelidir. Kare kurali, rakibin geger piyonunun
son yataya ulagsmasina sahin, engel olup olamayacagini hesaplamakta kullanilan bir
yontemdir. Bu yontemde tahtaya hayali bir kare ¢izilir. Bu karenin bir kdsesi son
yataya ulagmaya galisan piyonun bulundugu kare, diger kosesi piyonun ulagmaya
calistigl karedir. Kenar1 bu uzunlukta olan bir kare ¢izilir. Eger sah, bu karenin
icinde ise veya yapacagl hamle ile bu karenin i¢ine girebiliyorsa sah bu piyonu
engelliyor demektir.

Hamle siras1 beyazdaysa beyaz piyon terfi eder. Hamle siras1 siyahtaysa
beyaz piyn terfi edemez.
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CALISMA SORULARI-1

Beyaz oynar ve 1 hamlede Mat ede
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CALISMA SORULARI-2

Beyaz oynar ve 2 hamlede Mat eder

EEn == —_—

1.Vh3 siyah oynar 2.Vh8+

§ i
1.S5c8 Sa8veyad5 2.Vb7+

1.5¢2 Sa3  2.Ka7+ 1.Fd5+ S$Sh8 2.Kg8+

1.Ff6 Sf8 2.Kd8+ 1.Vb7 Se8 veyae6 2.Vb8+veya Vxd7+ 1.Vb8+ Axb8 2.Kd8+
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SATRANC ALISTIRMALARI

Siyah oynar tek hamlede mat

Beyaz oynar tek hamlede mat

Siyah oynar tek hamlede mat
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TEK HAMLEDE MAT

Beyaz oynar bir hamlede mat eder
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