Satranc Nasil Oynanir?

Satrang ¢ok popiiler bir oyundur ve temellerinin yiizyillar 6ncesi dogu Asyasi'na dayandigi

diistiniilmektedir. Cok kolay kavranan bir dizi kurallar1 olmasina ragmen, usta bir rakibi
yenmek cokg¢a antrenman yapmayi gerektirir. Oyunu kazanmak igin, bir oyuncu elindeki
parcalar1 kullanarak rakibinin sahin1 ele gegirilmekten kacamayacagi bir duruma sokmalidir.
Bu makale, yeni baslayan bir kisiye bu karmasik ancak siirtikleyici oyunu oynamaya

baslamasi i¢in ihtiyaci olan bilgiyi sunmaktadir.

Satran¢ Tahtasini ve Taslarim Anlamak

Bir satrang tahtasi 8x8 diziliminde 64 kare alandan olusur. Her alan, dnce karenin dikeyini
(dikey siitun "a"dan "h"ye) ve ardindan yatayini (yatay sira 1’den 8’e) gosteren bir harf-say1
birlesimi ile 6zel bir sekilde tanimlanir. Her parcanin bir adi, bir kisaltmasi (satrang
notasyonunda) ve belirli bir hareket kabiliyeti vardir. Burada, 6nce tahtayi, sonra teker teker

tiim pargalar1 inceleyecegiz. Eger zaten temel bilgilere sahipsen diger boliime gecg.

1

Tahtay1 dogru bir sekilde konumlandir. Tahtanin yonii diizgiin bir oyun i¢in énemlidir. Diizgiin bir
sekilde yerlestirildiginde, her oyuncu sol alt kdsede koyu bir kareye (genelde siyah) sahip olacaktir.

Unutma, beyaz sagda olacak.

2

Kaleleri tahtanin koselerine yerlestir. Kale ayrica rok olarak da bilinir. Notasyonda "K" seklinde
kisaltilirlar ve baslangigta al, h1, a8 ve h8’de bulunurlar. Bunlar tanimlama sisteminde belirtilen

koselerdir.

o Nasil hareket ederler? Kaleler, kareler bos oldugu siirece dikey veya yatay olarak her sayida
ilerleyebilir. Eger rakibin bir tas1 yolu kapatiyorsa kaleyi o parganin bulundugu kareye

(6tesine degil) hareket ettirip kareyi ve rakibin tagini ele gecirebilirsin.
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o Kaleler parcalarin lizerinden atlayamaz. Eger diger parcalarindan biri senin kalenin yolunu
kapatiyorsa, kalen o kareye ulasmadan 6nce durmalidir.

e RoK, kalelerle yapilan ve asagida detayli olarak anlatilan 6zel bir harekettir.

3

Atlarini kalelerinin yamina yerlestir. Bunlar "at" seklindeki taslardir. Notasyonda "A" seklinde

kisaltilirlar. Atlarin baglangi¢ konumlar1 b1, g1, b8 ve g8’dir.

e Nasil hareket ederler? At diger taslarin tizerinden atlayabilen ve boylelikle
engellenemeyen tek tastir. Hareketi L seklindedir, yani iki kare yatayda veya dikeyde ve
sonrasina bu hamleye dik olacak sekilde bir kare daha ilerler (diger bir deyisle, iki yatay ve
bir dikey veya bir yatay ve iki dikey seklinde).

e Bir at sadece tasin bulundugu kareye giderek rakip tasi ele gegirir. Yani, at diger taslarin (her
iki renkte) tizerinden "atlayabilir" ve durdugu karede karsi tarafin tas1 varsa onu ele gegirir.

Bir at kendi renginden olan bir tagin bulundugu kareye hareket edemez.

A

Filleri atlarin yanina yerlestir. Notasyonda filler "F" seklinde kisaltilir. Baglangi¢c konumlari cl, f1,
c8 ve f8°dir.

o Nasil hareket ederler? Filler ¢capraz yonde istedigi kadar ilerleyebilir. Kaleler gibi yollari
tizerinde bulunan rakip taslarin karesinde durarak onlari ele gegirebilirler.

e Filler capraz olarak ilerler, durur ve ele gegirirler ve oyun boyunca ilk bagladigi renkteki
karelerin tizerinde kalirlar. Boylelikle, her oyuncunun beyaz ve siyah kare tizerinde bir fili
bulunur.

o Kalelerde oldugu gibi, eger taslarindan birisi filinin yolunu kapatiyorsa fil, diger tasin
bulundugu kareye varmadan 6nce durmalidir. Eger engelleyen tas rakibe aitse, o kareye
ulsamadan 6nce durabilir ya da tasi ele gegirerek tasin bulundugu karede durabilirsin (ama

iizerinden atlayamazsin).
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5

Veziri renginin bulundugu siranin ortasina yakin yerlestir. Siyah ve beyazin yerleri kargiliklidir.
Eger beyazla oynuyorsan vezirin (soldan) dordiincii stitunda yer alir. Eger siyahla oynuyorsan (sana
gore) soldan besinci siitunda yer alir. Notasyonda konumlar1 d1 (beyaz vezir i¢in beyaz bir kare) ve d8

(siyah vezir icin siyah bir kare) seklindedir. (iki vezirin de sah gibi ayni siitunda basladigin unutma.)

e Nasil hareket ederler? Vezir tahtadaki en 6nemli ve en giiglii tastir. Kale ve filin
birlesimi seklinde diisiiniilebilir. Vezir bos kareler tizerinde yatayda, dikeyde ve ¢capraz
olarak istedigi kadar ilerleyebilir.

e Vezir ile hamle yapmak kale ve fil ile aynidir. Yani, yolu iizerindeki rakibinin tagini, o tasin

bulundugu kareye giderek ele gecirir.

6

Sahlan birinci ve sekizinci siralardaki bos karelere yerlestir. Sah "S" ile gosterilir ve baslangig

konumu el ve e&’dir.

e Nasil hareket ederler? Sah dikey, yatay ve ¢aprazda bir kare ilerler. Sah hiicum yapmak
icin kullanilmaz (ancak belki oyunun en sonunda) ¢iinkii ¢ok degerli oldugundan onu
emniyette tutmak istersin. Yine de, ele gecirmek i¢in yeterince yaklasamadigi sah ve vezir
haricindeki tiim taglar1 ele gecirebilir.

e Sah hiicum tas1 degildir. Sah en ¢ok korumak istedigin tastir, ¢linkii onu kaybedersen oyunu
kaybedersin.

v

Piyonlarim diger taslarinin éniindeki siraya yerlestir. Piyonlar bir harfle belirtilmezler. Bir
piyonun hareketi sadece gittigi karenin sembolilyle belirtilir. Oyuna diger taslarin i¢in bir kalkan

olarak baslarlar.

o Nasil hareket ederler? Piyonlar genelde ileri (asla geri degil) bir kare hareket ederler.
Ancak, bir piyon ilk hamlesinde bir veya iki kare ilerleyebilir (oyuncunun takdirine gore).
Piyon bundan sonraki tiim hamlelerinde bir kare hareket edebilir.

e Eger rakibin tas1 hemen 6niindeyse, piyon ileri gidemez ve o tasi ele geciremez.
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e Bir piyon, rakip tas1 ancak ileriye dogru bir kare ¢aprazinda olmasi durumunda alabilir (yani
ileriye dogru bir kare sag veya sol ¢capraz).

e  Bir piyonun belirli durumlarda yapabilecegi bir hamle daha var. Bu hamleye en
passant ("gegerken alma") denir. (Asagiya bak).

e Piyon doniisiimii - detay1 asagida - piyonun tahtadaki tiim yolu giderek sekizinci siraya

(rakibin ilk siras1) ulastigi zaman meydana gelir.

8

Hamle notasyonunu 6gren. Bunu 6grenmek sart degil fakat hamleler hakkinda konusmay1 ve onlart
gorsellestirmeyi kolaylastirir, 6zellikle de satrang literatiiriinde ve Internet sitelerinde. Ayrica, rakibin
dikkat etmediyse ve "Nereye gittin?" diye sorarsa, "Kale a4’e (Ka4)" seklinde (tasini isaret edip

gdstermek istemezsen) cevap verebilirsin. Iste sdyle oluyor:

e Dikeyler, seni ve rakibini gosteren yukari ve asagi giden siitunlardir. Beyazin goriisiine gore
dikeyler soldan saga dogru "a"dan "h"ye kadardir.

e Yataylar, oyuncunun goriis alanina gore yataydaki siralardir. Beyazin goriisiine gore yataylar
alttan yukar1 dogru 1’den 8’e kadardir. Beyazin tiim ana taslar1 1 konumunda (birinci
yatayda); beyazin piyonlari ise ikinci yatayda baslar. Siyahin ana taslar1 8 konumunda
(sekizinci yatayda), siyah piyonlar ise yedinci yatayda baglar.

¢ Opyunlarda tas1 ve hareket ettigi kareyi yazarak (daha 6nce bahsedilen notasyon yontemini
kullanarak) hamlelerini not etmek, senin ve rakibinin hamlelerini listelemek harika bir
ogrenme aligkanligidir.

Nasil Kazanilacagimi Bilmek

1

Oyunun amacim Ve nasil gerc¢eklestirildigini anla. Kazanmak i¢in rakibinin "sahini mat etmen"
gerekir. Bu da rakibinin sahini her sekilde ele gegirilecek bir pozisyona zorlayarak onu hareket
edemeyecek ve diger pargalarin onu koruyamayacagi bir duruma sokmak anlamina gelir. Sah mat
(oyunun sonu), ii¢ hamle kadar az hareketle meydana gelebilir, ancak bir oyun muhtemelen onlarca,

hatta yiizlerce hamle siirer. Normal bir oyun ¢ok fazla sabir gerektirir.
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o Ikinci bir hedef miimkiin oldugunca rakip taslar1 ele gecirerek sah mat1 daha kolay hale
getirmektir. Taglar1, isgal ettikleri kareye giderek ele gegirirsin.

e Rakip tasina hiicum yaparken ayn1 anda ele gecirilmemesi i¢in kendi sahin1 da korumalisin.

2

Rakibinin sahim nasil "'mat’* durumuna nasil sokacagim 6gren. Bu da, taslarindan birinin
rakibinin sahini ele gecirecek mesafede olmasi anlamina geliyor. Bu, rakibini sahi korumak i¢in

hemen bir seyler yapmaya zorlar (eger miimkiinse).

e Rakibini mat durumuna soktugunda nezaket geregi sesli bir sekilde "sah" demen gerekir. O
zaman rakibin eger miimkiinse asagidakilerden birini yapmasi gerekir:
e  Sahini mat olmaktan kurtarmak i¢in senin taglarindan birinin saldiramayacagi bos
bir kareye hareket ettirmek.
e Bir tag1 senin tasinla kendi sahi arasina yerlestirerek mati engellemek.

e  Sahini mat durumuna sokan tasini ele gegirmek.

3

Kendini mat durumuna sokamaz ve o durumda kalamazsin. Rakibinin bir sonraki hamlesiyle
sahinin ele gegirilmesine neden olacak bir hamle yapamazsin. Bu, rakibinin bir sonraki hamlesinde
hareket edebilecegi bir kareye sahini hareket ettiremeyecegin anlamina gelir. Bu ayrica, sahinin bir
saldirtya kars1 olan engellemesini kaldiramayacagin anlamina da geliyor (yani, aradaki bir tasi hareket
ettirerek sahini saldirtya agik hale getiremezsin). Ve de rakibinin hareketi sonucu meydana gelen mati

gormezden gelemezsin. Hemen sahini mattan uzaklastirmalisin (ya da oyunu kaybedersin).
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Oyunu Oynamak

1

Satrang tahtasim kur. 11k béliimde anlatilan konumlari kullan. Eger bir satrang tahtan yoksa, kendin

de yapabilirsin.

2

Oyunu baslat. Beyaz taslarla oynayan oyuncu bir tas1 yukarida anlatildig: gibi hareket ettirerek oyuna

baglar. Sonra sira siyah tasa gecer ve oyuncular bu sekilde oyun boyunca sirayla oynarlar.

e Beyazla kimin oynayacagini yazi tura atarak secebilirsin veya giiclii oyuncu zayif oyuncuya
beyazla oynamasi i¢in izin verebilir. Basa bas bir oyunda, beyaz ilk oynadigi i¢in ufak bir
avantaja sahiptir.[1]

e Eger iki oyuncu seri oyun oynuyorsa, her oyunda renk degisimi yapabilir veya bir 6nce

kaybedenin beyazi alabilecegi konusunda anlasabilirler.

3

Taslarindan birini rakip tasin isgal ettigi kareye gotiirerek o tasi ele gecir. Ele gegirilen tag

oyundan kalict olarak cikar.

e Resmi turnuva kurallarina gére bir oyuncu eger gercekten hareket ettirmeyecekse tasa
dokunamaz ve eger dokunursa onu hareket ettirmek zorundadir. Eger tasi diizeltmek isterse
tasa dokunmadan once "diizeltme" demesi gerekir.[2] Resmi olmayan satran¢ oyunlarinda bu

kurallar esnetilir.
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A

Oyun sona erene kadar siran geldiginde bir tas hareket ettirerek oyuna devam et. Bir hamle

yapmak zorunludur; "pas" hakki yoktur, istelik yapilacak hamle zararina olsa da. Oyun bir sah mat

edilene veya bir ¢cekilme olana kadar devam eder. Cekilme bes sekilde olabilir:[2] .

5

Pata kalmak: Hamle siras1 gelen oyuncu mat durumunda degildir fakat sah veya baska bir
tagla yapabilecegi kurallara uygun bir hareket bulunmaz. Bu genelde, sart olmasa da, geriye
sadece sah kaldiysa ve mat durumu kurallarina uygun bir sekilde hareket edemiyorsa olur.
Yetersiz malzeme: Tahtada kalan taslar iki tarafin da sah mat yapmasi i¢in yeterli degildir ve
iki oyuncu da kazanamaz.

Uclii tekrar: Tahtadaki tiim taslarin konumlar ii¢ kez tekrar eder. Ornegin; oyuncularin
taglar bir ileri bir geri oynatmaktan baska bir sey yapamadigindaki gibi.

50 hamle kurali: En azindan 50 hamledir herhangi bir tas ele gegirilmemis veya herhangi bir
piyon hareket ettirilmemistir. (Bu, her iki oyuncunun da hamlelerinin not edilmesinin faydali
olacagi bir durumdur.)

Anlasma: ki oyuncu ¢ekilmeye anlasr.

Oyunu sah matla bitir. Pata kalma, beraberlik veya gekilme ile sonuglanmayan her oyun sah mat ile

biter, yani senin sahin veya rakibin sahi ele gecirilmekten kurtulamaz. Kim sah mat yaparsa sesli

olarak "sah mat" diye bildirerek her iki oyuncunun da oyunun bittiginden emin olmasini saglar. "Sah"

ve "sah mat" hakkinda daha fazla bilgi:

Mat durumundan kurtulmak i¢in asagidakileri yap (sah tehdit altindaysa fakat kagma durumu
varsa):
e  Sahini tehdit eden tas1 ele gegir. Bunu taglarindan biriyle veya (eger rakibin tasi
korunmuyorsa) sah ile yapabilirsin.
e  Sahini saldir altindaki kareden ¢ikar.
e Taslarindan birini sahin tehdit eden tas1 engellemek icin kullan. Bagka bir deyisle
taglarindan birini dogrudan sahin ve rakibinin saldirida bulunan taginin arasina getir
(bunu yapacak olanak bulundugunu varsayarsak). Eger saldiran tag bir at ise bu ise
yaramayacaktir (L seklinde hareket ettigi igin).
Eger sahin1 sonraki hamlenle mat olmaktan kurtaramiyorsan, durum "sah mat" olur ve

rakibin kazanir. Eger onun sahi mat olursa sen kazanirsin.
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Strateji Kullanmak

1

Her tasin saldir1 kuvveti degerini bil:

e Piyon -1 puan

e At-3puan

e Fil-3,5puan

o Kale -5 puan

e Vezir-9puan

e  Sahin bir saldir1 degeri yoktur ¢iinkii oyunun son kismi hari¢ normalde bir saldir silahi
olarak kullanilmaz.

e Bir oyun sirasinda iki tarafin izafi giiclinii degerlendirirken, tiim ele gegirilen pargalarin
toplam puan degerini karsilastir. Bu, halihazirda kimin ve ne kadar dezavantajli oldugunu
gosterir. (Bir oyunun baglarinda ele gecirilen parcgalarin toplam puan degerlerini
karsilagtirmak daha kolay olabilir. En ¢ok puana sahip olan oyuncu avantaja sahiptir.)

e Puan degerlendirmesi, olasi bir parga degisimini (her iki oyuncu tarafindan yapilan
pes pese ele gecirmeler) degerlendirirken de yararli olur. Bu, boyle bir degisimin iki

oyuncu i¢in avantajli m1 yoksa ndtr mii olacagina karar vermeye yardimer olur.

2

Her parcamn giiclii yonlerini ve en iyi konumlarim kavra. Genel olarak, pargalar tahtanin ortasina
yakin konumlarda giigliidiir. Ozellikle, vezir ve fil daha uzun kdsegenleri merkezden kontrol
edebilirlerken atlar kenara yakin olduklarinda hareket mesafelerini kismen kaybederler ve piyonlar

ilerledik¢e (bir doniisiim ihtimali nedeniyle) daha tehlikeli olurlar.

e Piyonlar "piyon zincirinde" (her bir piyonun digerini korudugu ¢apraz hatlar) oldugu gibi
birlikteyken daha gii¢liidiirler. Cok acik bir sekilde baskin gelecegin bir durum olmadik¢a bu
dizilimi kirmamaya ¢alis.

e Atlar tahtanin kenarlarinda hareketleri kismen kisitli oldugundan ¢ok zayiftir.
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e Bir atin kontrol edebilecegi azami kare sayist sekizdir. Eger bir at tahtanin
kenarindaysa atlayabilecegi kare sayisi yariya diiser. Ayni sekilde, eger bir at
kenardan bir sira uzaktaysa sadece alt1 kareyi kontrol edebilir.

e Atin giliciine hemen ihtiya¢c duymayabilirsin, ancak bir at1 tahtanin kenarina yakin
bir yere tasirsan, kendini onu merkezin yakinindaki aksiyona daha yakin bir yerde
yeniden konumlandirmak i¢in bir hamle harcarken bulacaksin.

o Fillerin en giiglii olduklar yerler en ¢ok kareye hitkmettikleri uzun ("asil") kdsegenlerdir.

e Eger rakibin senin filin tarafindan kontrol edilen bir kdsegene korunan bir tag
yerlestirirse filinin giiciinii azalacaktir. Diger yandan, eger korudugu parca yiiksek
degerde ise bu par¢a o konumda sabit kalir.

o Kaleler "agik" (bos) siralarda ¢ok giigliidiir. Kalelerini hi¢ piyonunun bulunmadig siralarda
konumlandir. Bu, kalelerin herhangi bir siraya hizli bir sekilde hamle yapmasina olanak
Verir.

e Kaleler ayrica beyazin yedinci sirasini (siyahin ikinci sirasi1) kontrol ederken gii¢liidiir, ancak
rakibin sah1 baslangi¢ sirasinda olmali.

e Vezirler tahtanin merkezini kontrol ederken en fazla giice sahiptir. Diger yandan, en fazla
tehlike altinda olduklar1 konum da orasidir. Veziri bu konumun bir hamle uzaginda tutmak
ve kendi taslarinla vezirin hareketini engellemekten kaginmak iyi bir stratejidir.

e Sahlar daima korunmalidir. En iyi diistik degerli taslarla korunurlar.

3

Tahtanin merkezini kontrol etmeyi amagla. Yukarida ayrintilari ile verilen en uygun tas
konumlarindan anlasildig: {izere, tahtanin ortasinda yakin olan pargalar en gii¢lii durumlarindadirlar.
Genellikle oyun, merkezin kontroliinii elde etme savasidir ve merkezde oldugunda rakibinin se¢im
yapabilecegi daha az "iyi" yer kalir. Rakibin bir koseye sikisirken, her yone dogru uzanacak giice

sahip olursun ve onu savunmada birakirsin.

e Piyonlar bu konuda yardimci olabilir. En giiclii taglarin saldir1 yaparken, bir veya iki piyon

merkezin kontroliini saglayabilir.
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A

Kuvvetli bir baslangi¢ yap. Zayif bir baslangi¢c oyunun geri kalaninda seni dezavantajli duruma

diisiiriir. Iste unutmaman gereken birkag sey:

e Genellikle en iyisi d veya e piyonuyla baslamaktir. Boylece tahtanin merkezi agilmis olur.

e Baslangicta sadece birkac piyon hamlesi yap. Bir an 6nce en giiclii taglarin1 oyuna sokmak
daha iyidir. (Burada vezirin istisnadir: onu bir siire elinde tut. Genellikle erken hareket eden
bir vezirin bagini belaya girer.)

e Atlarini ve fillerini oyuna sok. Atlarin menzili sinirlidir. Cogu zaman onlar1 arbedeye siirmek
icin birka¢ hamle yapmak gerekir. (Filler, kaleler ve vezirler tiim tahtay: siiptirebilirler, ancak
atlar ise adim adim ilerlemek zorundadir.) Bazen hareket eden atin etkisi pek belirgin

degildir, bu nedenle saldirilar1 ¢ogu zaman sinsidir.

5

Tiim taslarini kullan. Eger kalen kosede bekliyorsa ¢ok giiglii bir mithimmati ziyan ediyorsundur.
Satrancin giizelligi higbir parganin tek basina oyunu kazanamamasidir. Genellikle elindeki tiim taslarin

rakibine kars1 orgilitlenmesine ihtiyacin olacaktir.

e Rakibin usta ise bu 6zellikle 6nemlidir. Saldiran tek bir tagi 6nlemek oldukca kolay, iki
tanesini savusturmak ise miimkiindiir, ama usta bir rakibi kendi saldirilarinla mesgul

etmezsen sana ti¢ catalli bir saldir1 diizenleyecektir.

0

Sahim koru. Taslar1 ele gegirmek ve rakip saha saldirmak 6nemlidir, fakat sahin korumasizsa sah mat

olursun, oyun sona erer ve yaptigin savunma higbir ise yaramaz.

e Satrang zordur ¢iinkii ayni anda onlarca sey diisiinmen gerekir. Diger taslar i¢in hamle
diistintirken sahin1 korumak zorundasin. Bir sonraki muhtemel hamlelerini sezerken rakibinin
ne yaptigimi anlamak zorundasin. G6z korkutucu bir gorev olabilir fakat yeterince egzersizle

tiim bunlar1 tek seferde yapmak sana daha kolay gelecektir.
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v

Birkag¢ hamle ilerisini diisiin. Rakibin bir hamle yaptiginda bunun bir nedeni vardir. Bir sey
planliyorlar, bir saldir1 gozetliyorlardir. Neler oluyor? Neyi amagliyorlar? Elinden geldigince

hamlelerini 6nceden gorerek cevresinde dolan ve planlarini boz.

e Aynisi senin i¢in de gecerli. Belki bir sonraki hamlende bir piyon ele geciremeyebilirsin,
peki sonraki hamlelerinde tuzak kurmak i¢in ne yapabilirsin? Bu her zamanki oyunun degil.

Yapacagin her hamle ileride yapacagin hamleleri etkileyecek.

8

Gereksiz yere taglarim kurban etme. Rakibin bir hamle yapar fakat taslarindan birini ele gegirmezse
tahtay1 kisa bir siire gozden gegir. Taslarindan birini ele gegirecek konumdalar mi1? Eger dyleyse, buna
miisaade etme! O tasi yoldan ¢ek veya rakibinin baska bir tagini tehdit et. Daha da iyisi, seni tehdit

eden o parcayi ele gecir. Bir tasin 0ylece gitmesine asla izin verme!

e Daha degerli bir tas1 tuzaga diisiirmeyi planliyorsan rakibini tahtanin belirli bir alanina

¢ekmek icin bir tagin1 yem olarak kullanabilirsin.

9

Hizh bir sah mat dene. Rakibini iki hamle ile sah mat yapabilecegini biliyor muydun? iki, ii¢ ve dort
hamleyle kazanmak i¢in ¢cok 6zel talimatlar bulunuyor. Eger merak ediyorsan asagidaki wikiHow

makalelerini okuyabilirsin:

e Satrancta Aptal Mat1 Nasil Yapilir (iki hamle ile sah mat)
e Satrangta 3 Hamleyle Sah Mat Nasil Yapilir
e Satrancgta Coban Mati1 Nasil Yapilir (dort hamle ile sah mat)

e Hizli matlar tecriibeli oyuncular arasinda ¢ok nadirdir. Uzun oyunlara hazir ol.
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Ozel Hamleleri Bilmek

1

Piyonlarda "gecerken alma' (en passant) kuralim kullan. Adin1 Fransizca en

passant kelimesinden alan bu hamle bir piyon tarafindan yapilan 6zel bir hamledir. Bir oyuncu bir
piyonuyla baslangi¢ konumundan iki kare ileri hamle yaptiysa ve rakip piyon bu piyonun bir hamle
yapmasi durumunda onu ele gegirebilecek idiyse bu hamleye izin verilir. Bu durumda, rakip piyon

hemen sonraki hamlesinde bu piyonu sanki ilk kareden gegiyormus gibi ele gegirir.

¢  Sonucta bulunduklar1 konum piyon sanki bir kare ileri hamle yapmis ve rakip piyon onu ele
gecirmis gibi olur. En passant hemen sonraki hamlede yapilmalidir, yoksa bunu yapma hakki

kaybolur.

2

Piyonlarim déniistiir. Eger bir piyon tahtanin en uzak kdsesine ulasirsa ( beyaz i¢in sekizinci sira,
siyah i¢in ilk sira) hemen bagska bir taga (sah hari¢) doniisiimii yapilmalidir. Piyonun doniistigii tas
daha 6nce ele gegirilen bir tag olmak zorunda degildir; herhangi bir tas olabilir. Genellikle, bir oyuncu
piyonu vezire dontstiirlir. Boylece bir oyuncunun elinde iki vezir (veya daha fazla), {i¢ kale (veya daha

fazla) vb. bulunabilir. Bu ¢ok 6nemli bir saldirt hamlesidir.

e Satrang notasyonunda doniistiiriilen piyonu belirtmek i¢in piyonun doniistiiriilldigii kareyi
yaz (0r., ¢8). Sonra bir esittir igareti (6r., c8=) ve ondan sonra piyonun doniistiigii tagin

semboliinii ekle (or., c8=V).

3

Rok yapmayi sahim koruma araci olarak kullan. Bu, sahi en savunmasiz oldugu yer olan
bulundugu siranin ortasindan ¢ikarmak i¢in kullanilir. Rok yapmak i¢in, sahini kalelerden birine dogru
iki kare hareket ettir, sonra o kaleyi hemen sahin diger tarafina tas1. Bu tek bir hamle olarak

degerlendirilir. Rok sadece asagidaki durumlarda yapilabilir:
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e Sah ve kale arasinda bir tas yoksa.
e Bu noktadaki sah, mat durumunda degilse ve mat durumuna girecegi bir kareye hareket
etmek zorunda degilse.

e Ne sah, ne de kale oyunda heniiz hi¢ hamle yapmadiysa.
Ipuclan

Oyununu gelistirmenin tek yolu sana esit veya senden saha iyi olanlarla oynamaktir. Ayrica bilgisayar

veya elektronik satran¢ oyunlar1 yardimiyla kendine kars1 da oynayabilirsin.

Piyon sadece ilk hamlesinde ileriye dogru iki kare hareket edebilir. Bunu yapmak zorunda degildir ve

istendiginde bir kare hareket edebilir.
Siirekli olarak iki modu diisiin: saldir1 ve savunma.

Piyonlar en degersiz ve en zayif taslardir. Ancak, bunlar hakkinda dikkatsiz de davranma ¢iinkii onlar

onemli savunuculardir ve her piyon daha degerli bir tasa doniisme potansiyeline sahiptir.

Modern kurallarda rakip sahina saldirirken "sah" demek sart degildir, ancak adet oldugu tizere

nezaketen soylenmesi tavsiye edilir.

Piyonlar geriye gitmezler. Ileri hareket ederler veya rakip tasi ele gegirirken capraz ileri hareket

ederler.

Vezirin en iyi saldir1 tagindir ¢iinkii kalenin ve filin giiclerine sahiptir. Herhangi bir yonde istedigi
kadar kare boyunca diiz hareket edebilir, Bu nedenle ona dikkat et ve karsiliginda olabildigince fazla

puan (9 puan) elde etmeden ele gecirilmesine miisaade etme.
Rakibin bir hamle yaptiginda herhangi bir tasinin tehlike altinda olup olmadigini kontrol et.
Satrangta iyi olmak ¢ok sayida pratik ve sabir gerektirir.

Ciddi satrang konsantrasyon gerektirir. Tetikte ol ve oynarken yaratici ol.



