YAKIN DOGU UNIVERSITESI BESYO
SATRANC DERS NOTLARI

SATRANC OYUNUNUN TEMEL KURALLARI

Madde 1: Satrancin Dogas! ve ilkeleri

Satrang oyunu, kare seklindeki, ‘Satrang Tahtasi” Uzerinde,
iki rakip arasinda taslarin sira ile oynatiimasiyla oynanir.
Oyunu beyaz taslarla oynayan oyuncu baglatir. Rakibi
hamlesini yapmis olan taraf ‘hamlede’ dir.

Her iki tarafin da amaci, rakip sahin kurallara uygun bir
hamleyle 6nlenemeyecek bicimde tehdit altinda tutmaktir.
Bunu basaran taraf rakibini ‘Mat’ yapmis demektir ve
oyunu kazanir. Oyuncunun; sahini tehdit altinda
birakmasina, tehdit altina sokacak hamle yapmasina ve
rakibinin sahini almasina izin verilmez. Sahi mat olan taraf
oyunu kaybeder.

Sahin alinmasina izin verilmez.
Tahta Uzerinde Taslarin Baslangic Konumu

Satrang tahtasi cizgili 64 (8x8) esit kareden olusur ve
kareleri sirayla acik (beyaz) ve koyu (siyah) renktedir.
Satrang tahtasi iki rakip arasina beyaz renkli kdse karesi
sag tarafta olacak sekilde yerlestirilir.

Baslangicta bir taraf 16 adet acik renkli (beyaz), diger taraf
16 adet koyu renkli (siyah) tasa sahiptir. Bunlar:



Bir adet beyaz sah Bir adet siyah sah

Bir adet beyaz vezir Bir adet siyah vezir
iki adet beyaz kale iki adet siyah kale

iki adet beyaz fil iki adet siyah fil

iki adet beyaz at iki adet siyah at

Sekiz adet beyaz piyon Sekiz adet siyah piyon

Baslangi¢c konumu tahta lizerinde soyle gosterilir.
(Diyagram 1)
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Sekiz dik sttuna ‘dikey’ (file), sekiz yatay satira da ‘yatay’
(rank), kose koseye degen ayni renkte Kkarelerin
olusturdugu hatta ise ‘capraz’ ya da ‘diyagonal’ (diagonal)
denir.

Taslarin Hareketleri

Hic bir tas ayni renkte baska bir tasin bulundugu bir kareye
gidemez. Eger bir tas rakip bir tasin oldugu kareye giderse,
ayni hamlenin bir parcasi olarak rakip tasi almis olur ve
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alinan tas tahta disina cikarilir. Bir tas, bir karedeki rakip
tasi alabiliyor ise, kendisinin hareket edemedigi hallerde
bile, o kareyi tehdit altinda tuttugu kabul edilir.

Bir tas, kendi sahini tehdit altina sokacagi ya da tehdit
altinda birakacagi icin bulundugu kareden ayrilamiyor olsa
bile, gidebilecegi bir kareyi/kareleri tehdit altinda tuttugu
kabul edilir.

Fil, bulundugu karenin ¢aprazlarinda herhangi bir kareye
gidebilir,(Diyagram 2)
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Kale, bulundugu karenin dikey ve yataylarinda herhangi
bir kareye gidebilir, (Diyagram 3)
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(Diyagram 4) (Diyagram 5)

Vezir, bulundugu karenin dikey, yatay ve caprazlarinda
herhangi bir kareye gidebilir, (Diyagram 4)

Fil, kale veya vezirle bu hamleler yapilirken, hamle yolu
lizerinde bulunan bir tasin Gizerinden atlanamaz,

At, yatay, dikey ya da capraz yonde olmamak kosulu ile

bulundugu kareye en yakin karelerden birine gidebilir.
(Diyagram 5)

Piyon bulundugu dikeyde &niindeki bos kareye
dogru ilerler, ya da,

ilk hareketinde yukarida yazdi§i gibi bir kare ilerleyebilir
veya bulundugu dikeyde oniindeki her iki karenin de bos
olmasi kosulu ile iki kare ilerleyebilir, ya da,
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Yan dikeyde bir 6nlinde bulunan (6n c¢aprazda) rakip tas
alarak bu kareye gidebilir, (Diyagram
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(Diyagram 6) (Diyagram 7)

Bir piyon ilk hareketinde iki kare ilerleyip rakip piyonla
yan yana gelirse, rakip piyon bu piyonu sanki bir kare
ilerlemis gibi kabul ederek alabilir. Bu hak sadece ilk
defasinda, yani iki kare ¢ikisi yapihir yapilmaz gecerlidir,
bu harekete ‘gecerken alma’ (en passant) denir. Kurallara
uygun baska bir hamle yoksa bu hamlenin yapilmasi
zorunludur, (Diyagram 7)

Bir piyon bulundugu ilk konumdan ilerleyerek son yataya
(rakibin ilk yatayina) ulastiginda, ayni hamlenin bir parcasi
olarak ayni renkte, yeni, bir vezir, veya bir kale, veya bir
fil, veya bir at ile degistirilir. Oyuncunun tercihi daha 6nce
tahta disina ¢ikarilmis olan taslarla sinirh degildir. Bu
piyon hareketine ‘terfi’ denir ve yerine konan tas kurallara
uygun olarak derhal devreye girer.



Sahin iki tlirlu hareketi vardir. Bir veya daha fazla rakip tas
tarafindan tehdit edilmeyen komsu karelere gidebilir.
Rakip taslar, kendi sahlarini tehdit altinda birakacaklari
icin yerlerinden ayrilamasalar bile, gidebilecekleri kareleri
tehdit altinda tuttuklari kabul edilir, (Diyagram 8)
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(Diyagram 8)

Rok. Bu sah ile ayni yatayda bulunan ayni renkli kalenin
ortak hareketidir. Bu iki tasin hareketi tek bir hamle sayilir;
sah, bulundugu kareden, kaleye dogru iki kare ilerler ve
ardindan kale sahin (stiinden atlayarak bir kare yanina
(komsu kareye) konarak yapilir. (Diyagram 9-10)



(Diyagram 9) Siyah igin biylk (uzun) rok dncesi, beyaz igin kiicuk (kisa)

rok oncesi

(Diyagram 10) Siyah igin kiiclik rok sonrasi, beyaz icin biyik rok
sonrasl



Rok yapma hakki asagidaki durumlarda yoktur:

a. Sah daha dnce oynamis ise veya,

b. Rok yapilmak istenen kale ile daha énce hamle yapilmisg
ise,

Su durumlarda rok yapmak gecici olarak olanakli degildir.

Sahin durdugu, rok yaparken gececegi veya rok yaptiginda
gidecegi kareler rakip taslarca isgal edilmis ya da tehdit
ediliyor ise,

Rok yapilacak kale ile sah arasinda herhangi bir tas varsa.

Rakip taslarca “sah” denilmis ise (bu taslar kendi sahlarini
tehdit altinda birakacaklari icin yerlerinden ayrilamiyor
olsalar bile).

Hicbir tasla kendi sahini tehdit altinda birakacak ya da
tehdit altina sokacak hamle yapilamaz.

Taslarin Oynatilmasi Eylemi

Her bir hamle yalnizca tek el ile yapiimalidir. Onceden
niyetini belli etmek kosulu ile (6rnegin diizeltiyorum’ veya
‘j’adoube — jadob’ diyerek) hamlede olan oyuncu, bir ya da
daha fazla tasi duzeltebilir. Bu durumlar disinda, siradaki
oyuncu bilerek;

a. bir veya birden fazla kendi tasina dokunmussa,
oynayabilecegi ilk dokundugu tasi oynamali, ya da,



b. bir veya birden fazla rakip tasa dokunmussa, alabilecegi
ilk dokundugu rakip tasi almalidir, ya da,

c. hem kendi, hem de rakip tasa dokunmussa, kendi tasiyla
rakip tast almali, e§er bu kuraldisi bir hamle ise,
oynanabilecek ya da alinabilecek ilk dokundudu tasi
oynamali ya da almahdir. Hangisine 6nce dokundugu belli
degilse oyuncunun éncelikle kendi tasina dokundugu kabul
edilir.

d. Oyuncu “dizeltiyorum” uyarisinda bulunmadan birden
fazla tasa ayni anda dokunmus ve @&nce hangisine
dokundugu  belirlenemiyorsa, bu taslardan birisini
oynamalidir. Yani, iclerinden oynamak istedigini segme
hakki verilir.

Eger oyuncu sahina ve kalesine bilerek dokunmussa bu
kaleyle olanakli ise rok yapmalidir.

Eger oyuncu bilerek kalesini ve sonra sahini tutmussa bu
hamlede bu yéne rok yapilmaz ve yukaridaki madde
uygulanir.

Eger oyuncu, rok yapmak amaciyla, sahina ya da sah ve
kalesine ayni anda dokunursa, ama bu ydne rok yapilmasi
kuraldisi ise oyuncu, sahiyla dider tarafa rok yapmak dahil,
kurallara uygun hamle yapmak zorundadir. Eger sahin
kurallara uygun hamlesi yoksa oyuncu istedigi hamleyi
yapmakta serbesttir.

Eger bir oyuncunun piyonu terfi ederse, terfi edecek tasin
secimi, (yeni tasin cinsi) tas, terfi edecek kareye
dokundugu anda kesinlik kazanir.
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Dokunulan taslarin hicbiri oynanamiyor, ya da
alinamiyor ise, oyuncu kurallara uygun herhangi bir hamle
yapabilir.

Bir tas kurallara uygun bir hamle olarak ya da bir hamlenin
parcasi olarak bir kareye birakilmis ise, bu tas, baska bir
kareye oynatilamaz.

a. bir tas alinirken, alinan tas satran¢ tahtasindan
ayrildiginda ve oyuncu, rakip tasi almis olan kendi tasini,
yeni karesine yerlestirip elinden biraktiginda hamle
yapilmis olur;

b. rok yapilirken, oyuncu, kaleyi biraz 6nce sahin gectigi
kareye biraktiginda hamle yapilmis olur. Oyuncunun
sadece sahini elinden birakti§gi durumlarda ise, hamle
henliz yapilmamistir, ama artik, oyuncunun, kuraldis
olmadikca, bu tarafa rok yapmaktan baska hamle yapma
olanagi kalmamustir;

c. bir piyon terfi ederken, piyon satran¢ tahtasindan
ayrildiginda, ve oyuncu, yeni tasi terfi edilen kareye
elinden biraktiginda hamle yapilmis olur. Oyuncu, terfi
edilecek kareye ulasan piyonunu elinden birakmis ise,
hamle heniz yapilmamistir, ama artik, oyuncunun
piyonunu baska kareye oynama hakki kalmamistir.

Oyunun Bitisi

Oyun, rakibini, kurallara uygun bir hamleyle ‘mat’ yapan
oyuncu tarafindan kazanilir. ‘Mat’ konumunu yaratan
hamlenin kurallara uygun bir hamle olmasi durumunda,
oyun derhal sona erer.
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Oyun, rakibi terk ettigini bildiren oyuncu tarafindan
kazanilir. Oyun derhal sona erer.

Hamlede (sirada) olan oyuncu kurallara uygun bir hamle
yapamiyor ve sahi da tehdit altinda bulunmuyor ise oyun
berabere biter. Bu durumda oyun ‘pat’ olarak bitmis olur.
‘Pat’ konumunu yaratan hamlenin kurallara uygun bir
hamle olmasi durumunda, oyun derhal sona erer.

Her iki tarafin da, kurallara uygun herhangi bir hamleler
dizisiyle rakip sahi mat edemeyecekleri bir konum
olustugunda, oyun berabere sonuclanir. Oyun ‘614 konum’
ile bitmis olur. Bu konumu ortaya cikaran (yaratan)
hamlenin kurallara uygun bir hamle olmasi durumunda,
oyun derhal sona erer.

iki taraf oyun sirasinda aralarinda anlasirlarsa oyun
berabere biter. Oyun derhal sona erer.

Herhangi 6zdes bir konumun, satrang tahtasi Uzerinde, en
az ¢ kez olugsmasi ya da olusmak Ulzere olmasi halinde,
oyun berabere olarak sonuclandirilabilir.

Son 50 hamle her iki oyuncu tarafindan da piyon
sirilmeden ve tas alinmadan gecirilmis ise oyun berabere
olarak sonuclandirilabilir.
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