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* Satrang tahtasini dogru kullanin.

* Sag alt kose her zaman beyaz karedir.

* BEYAZ SAH her zaman E1 de baslar.

* SIYAH SAH her zaman E8 de baslar.

* BEYAZ VEZIR her zaman D1 de BEYAZ karede baslar.
* SIYAH VEZIR her zaman D8 de SiYAH karede baslar.
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e Satranc beyin gliclini gelistiren bir strateji oyunudur.

e Bir satran¢ oyuncusu bir ordunun komutani gibidir.

e Herkesin 16 askeri yani 16 satranc tasi vardir.

e Bir oyuncu Beyaz taslarin komutanidir.

e Diger oyuncu da siyah taslarin komutanidir.

e Satranc oyunu sirayla oynanan bir oyundur.

e iLK HAMLEYi HEP BEYAZLAR YAPAR.

e Uzerinde 8’er kareden olusan 8 yatay ve 8 dikey vardir.

e Hepsi toplam 64 karedir.

e Tahtada daha acik renkte olan karelere BEYAZ KARELER denir.
e Karelerin diger yarisi bu tahtada koyu bir renktedir.

e Tahtada daha koyu renkte olan karelere SIYAH KARELER denir.




ATATURK OKULU SATRANC OYUNU EGITiM KILAVUZU

= N W b U1 O N O

PiYONUN HAREKETI

ilk hareketinden sonra Piyon BiR KERESINDE SADECE BiR KARE iLERLEYEBILIR

Diger hareketleri biraz daha karigiktir o yizden dikkatli olunuz!

ilk karesinde bir Piyon istege bagli olarak, ILERi DOGRU ya BiR KARE ya da iKi KARE gidebilir.

Bazi durumlarda Piyonlar sikisabilirler ve higbiri ilerleyemez.

Diger taslardan farkli olarak Piyonlar HAREKET ETTIKLERI GiBi TAS ALMAZLAR iLERi DOGRU

CAPRAZ olarak tas alirlar.

Yukarida sag taraftaki iki piyonun durumuna BEYAZ PIYONUN 3 OLASI hamlesi denir.

ileri dogru bir hamle gidebilir veya iki Siyah Piyondan birini alabilir.

Piyonun cok ise yaramadigini diisiinebilirsiniz. Fakat Piyonun COK OZEL bir hareketi vardir. Eger

Piyonu tahtanin en dibine goétiirirseniz, o-nun yerine baska bir tas koymak zorundasinizdir:
o Vezir, Kale, Fil veya At

Anlasilmasi diger zor bir Piyon hareketi GECERKEN ALMADIR. Yukarida sol Ust tarafta

gosterilmektedir.

Eger yandaki gibi BESINCi YATAYDA bir Piyonunuz varsa ve rakibiniz o-nun yanina iKi KARE

ILERLETEREK bir piyon siirerse, o Piyonu sanki BIR KARE iLERLETMI$ GiBi ALABILIRSINiZ.

Bu hakkinizi ilk firsatta kullanmazsaniz daha sonra kullanamazsiniz.
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KALENiIN HAREKETI

Kalenin dnliinde ayni renkten bir tas varsa Kale o tasin tUzerinden
gecemez.

Yani o yone dogru hareket etmek isterse sadece o tasin oldugu yere
kadar gidebilir.

Kale ileri, geri, saga ve sola istedigi miktarda ilerleyebilir.

Kale rakip tasi, onun bulundugu karenin lzerine gelerek ALIR.

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

kareye koyarsiniz.
Tas alis damadan farklidir. Tasin lizerinden atlayip ALAMAZSINIZ.
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FiLIN HAREKETI

Filin 6nlinde ayni renkten bir tas varsa fil o tasin lizerinden gecemez.

Yani o yone dogru hareket etmek isterse sadece o tasin oldugu yere kadar gidebilir.
Fil capraz (diyagonal) olarak istedigi miktarda hareket eder.

Filin hep ayni renkteki karelerde gidebildigine dikkat ediniz.

Eger ayni karede iki Filiniz varsa hata yapmissiniz demektir!

Fil rakip tasi, onun bulundugu karenin Gzerine gelerek ALIR.

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

Tas alis damadan farkhdir.

Tasin Gzerinden atlayip ALAMAZSINIZ.




VEZIRiN HAREKETI

Vezirin 6niinde ayni renkten bir tas varsa Vezir o tasin lizerinden gecemez.
Yani o yone dogru hareket etmek isterse sadece o tasin oldugu yere kadar gidebilir.
Vezir hem Kale hem de Fil gibi gidebilir.

Kale gibi yukari, asagl, saga ve sola gidebilir.

Ayni zamanda Fil gibi caprazlarda hareket edebilir.

Vezir tahtadaki en gui¢l tastir.

Tahtanin merkezindeyken 27 kareye gidebilir.

Vezir rakip tasi, onun bulundugu karenin izerine gelerek ALIR.

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

Tas alis damadan farkhdir.

Tasin Uizerinden atlayip ALAMAZSINIZ.
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ATIN HAREKETI

At “L” harfine benzer sekilde hareket eder.

iki kare yukari veya asagi sonrada bir kare saga veya sola.

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

Eger At Siyah bir karedeyse de Beyaz bir kareye gitmelidir.

Yukarida gosterildigi gibi At isaretlenmis herhangi bir kareye gidebilir.

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 lizerinden atlayabilir.
At etrafinda pek cok tas olmasina ragmen, istedigi 8 ayri kareye gidebilir yeter ki kendi
taslarindan birisi bu karede olmasin.
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SAHIN HAREKETI

Sah yanindaki bir karedeki rakip tasi alabilir.

Sah bir seferinde herhangi bir yone sadece bir kare gidebilir.
Yukari, asagi, saga, sola ve capraz.

Sahla ilgili 6zel bir kural vardir.

Rakip taslarin gidebilecegi karelerde Sah DURAMAZ veya oraya
GIDEMEZ.

iKi SAH ASLA YANYANA DURAMAZLAR!




