Satrancta Amac Nedir?

Satran¢ oyununda amag rakibinizin taslarini
olabildigince saf disi birakmak ve oyunu
kazanmak icin Saht mat etmektir. Sah mat
etmek icin rakibinize karsi kendi taslarinizla
komplike bir saldiri gelistirmeli ve rakibinize
Sahini kacacak ve ya baska bir tasyla kendi
Sah'ini koruma altina alacak bir hamle
birakmamalisiniz. Bu sekilde Sah' almay basaran
oyuncu Sah-Mat yapmis ve oyunu kazanmis
olur.

BIAOM AESIK SYH EIr vl KVFE

Satranc tahtasi 8x8 64 adet kareden

olusmaktadir. Bu 64 kare 8 adet satir ve situn
seklindedir. Satir ve sttunlar, harf ve numaralar ile kategorize edilir. 1-8 arasindaki saylar satirlar; a-f
arasindaki harfler ise sutunlar géstermektedir.

Her kisinin 16 adet tasi vardir ve bu taslarin hareketlerigle oyun oynanir. Her tasin belli bir hareket sekli vardir
ve bu hareket sekillerinin disina cikilamaz.

Satrancta Taslar Nelerdir ve Dizimleri Nasildir?

Satran¢ oyununda Siyah ve Beyaz olmak Gzere oyuncularin taslar ayrilir. Her oyuncunun 16 adet tasir vardir.
Bu taslar: Sah, Vezir, 2 tane fil, 2 tane at, 2 tane kale ve 8 tane piyon olmak Uzere oyunculara dagtilir.

Oyuncular taslarini hemen énlerindeki ilk ki siraya dizerler. Ik siraya taslar belli bir sekilde dizilirken bir sonraki
siraya ise 8 adet piyon sirayla gelmektedir. Hemen 8nimuzdeki siraya ise disaridan iceri dogru olmak Uzere;
késelere kaleler, yanlarinda atlar, yanlarinda filler ve ortada olacak sekilde Vezir ve Sah gelir.

Satrancta Taslar Nasil Hareket eder?
Satranc tahtasi Gzerindeki taslarin hareketleri asagdaki gibidir.

Piyon: ilk hamlesi iki adim olabilir. Bunun disinda sadece ilerige dogru bir kare ve baska bir tasi almak icin sag
ve go.sol caprazina dogru bir kare hareket edebilir.

Kale: lleri, geri, saga ve sola olmak Gzere istenildigi kadar gétirulebilir. Eger karsisina kendi taslarinizdan biri
(,:||<arjsc| hemen yaninda durmak zorundadir. Eger karsisina bir rakip tasi ckarsa o tasi alir ve aldigi noktada kalir.
At: Istedigi ysnden baslamak Gzere “L” seklinde hareket eder. Bu hareket 3 kare bir yéne ve tek kare diger bir
yéne olmak zorundadir. Yénler istenilen sekilde baslatilabilir. Hareketin bittigi yerde bir takim tasi varsa oraya
gidemez ancak rakip tasi varsa o tasi alarak hareketi bitirir. Bu sirada hareket yolu tzerindeki taslarin
tzerinden atlayabilir, .

Fil: Sagina ve ya soluna dogru capraz sekilde istedigi kadar hareket edebilir. lleri dogru ve ya geri dogru
gelebilir. Hareket mesafesi ve tas alma kurallar Kaledeki gibidir.

Vezir: Hem kale hem de filin butiin hareketlerini yapabilmektedir. Vezir, hareket kapasitesi en genis olan ve en
tehlikeli tastir.

Sah: lleri, geri, saga ve sola olmak Uzere sadece bir kare ilerleyebilir. Vezir alinirsa oyun biter,

Satranc Terimleri Nelerdir?

Rok: Satranc ve kale hic oynatilmamis ve aralarinda hic tas yokken yapilir. Sah, Kaleye dogru iki adm yaklasir
ve Kale Sahin ustinden atlayarak yanindaki kareye gelir.

Sah Cekmek: Taslarinizdan bir tanesi eger rakip oyuncunun Sahini tehdit ediyorsa Sah Cekmis olursunuz ve
rakip oyuncuya bunu bildirmek zorundasinizdir. Bu sekilde rakip oyuncu Sahini givenli bir kareye alabilir ya da
araya bir tas sokarak Sahinin guvenligini saglayabilir.

Vezir Almak: Bir piyonumuz, rakibimizin hemen énindeki ilk sirasina kadar hareket edebilmisse piyonun o sirada
bulundugu noktada bir Vezir kazanmis oluruz. Elimizdeki piyonun yerine ayni renk bir vezir koyarak ya da o
noktadaki piyonu vezirmis gibi kullanarak bu hakki gerceklestirebiliriz.
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