atrang oyunu iki kigi arasinda kare

seklinde bir tahta lizerinde, satrang
taslannin hareket ettirilmesi suretiyle oy-
nanir.

Satrang Tahtas: ve Taglar:

Satrang tahtas: kare seklinde olup ay-
m biiyiikliikte 64 kareye boliinmiistiir. Bu
haneler yalmiz oyunculara kolayhk olmak
igin iki renkli olur. Renkler ekseriva be-
yaz ve siyahtir. Tahtamin dik siitunlarina

birer alfabe harbi (a,b,c,d,e.f,g.h) ve
yatik siitunlarnna birer say1 (1,2, 3,4,5,6,
7.8) konulur. Satrang tahtasinda aym
renk hanelerin koseden koseye birlemesi-
ne diagonal denir.

Oyunun baslangicinda her yarismacimn
bir sahi, bir veziri, iki kalesi, iki fili, iki
at ve sekiz piyonu vardir. Vezirlerle ka-
lelere agir figir (alet) ve fillerle atlara

hafif figiir denilir. Satrang taglarimn se-

killeri asaghda gosterilmistir.

BEYAZ SAH .

BEYAZ VEZIR ...... %
iKi BEYAZ KALE

iKi BEYAZ AT . .....
iKi BEYAZFIL .......

SEKIZ BEYAZ PIYON . ..

SIYAH $SAH
SIYAH VEZIR ......
iKi SIYAH KALE . . . ..

-

iKi SiYAH AT ..... .
iKi sivyaH FiL .. ..

Do fom )\ [ HE: (6

SEKIZ SiYAH PIYON . .
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Satrang tahtas: her oyuncunun sagina
beyaz hane gelecek sekilde konur. Sekil
den goriildiigli gibi beyaz figiirler birinci
yvatik siituna ve siyah figiirler sekizinci
yatik siituna siralamr. Piyonlar yanyana
olmak {izere ikinci ve yedinci yatik sii-
tuna dizilir. Vezirlerin yeri kendi renk-
lerindeki hanelerdir. Oyuna baglamadan
evvel taslarin yerli yerlerine konulup ko-
nulmadigina dikkat etmek lazimdir,

Oyunun Oynanmas: :

Parti, bir el oyun demektir, Bitirilen
her oyun bir partidir. 1ki taraf igin oyun-
da gaye rakip sahin esir alinmasidir. Pi-
yonlar ve figiirler bu gayeye varmak icin
birer vasitadir.

1ki oyuncu her defasinda birer hamle
olmak iizere hamlelerini yaparlar. lik
hamleyi beyaz taglarla oynayan oyuncu
yapar. Bir tasin bir haneden baska bir
haneye konmasma hamle denir.

Taslarmn Hareketlerd :

Kale, yolu iizerinde baska bir tas bulun-
macdi@i miiddetce bir dogru iizerinde ile-
ri geri ve saga sola olmak iizere herhan-
gi bir kareye gidebilir. Kalenin yolu iize-
rindeki tas kendi ordusuna mensup ise
kale ancak bu tasin yanindaki kareve ka-
dar gidebilir. Eer bu tas rakibin tas: ise
o zaman kale isterse bu tas: alarak oyun-
dan cikanr ve onun bulundugu haneye
kendisi yerlesir. Fil bulundugu hanenin
diagonellerinde hareket eder. Kalede ol
dugu gibi fil de yolu iizerinde kendi ta-
sinin  bulundugu hanenin yanina kadar
gidebilir. Sayet bu tas rakip oyuncuya ait
ise o tas;t alip onun bulundugu haneye
kendisi yerlesebilir. Satran¢ta damada
oldugu gibi (atin hareketi ve rok harig)
bir tas differ tasin iizerinden atliyamaz.
Keza satrangta tas alma mecburiyeti yok-
tur.

Sekil 2 de kalenin ve filin gidebilecegi
haneler ok isaretiyle gisterilmistir. Bun-
lar siyah piyonu alabilirlerse de kendile-
rinin beyaz pivonu onlar durdurmaktadir,

Vezir bulundugu hanenin dikey, yatay
ve diagonellerinde hareket eder.

Sgh rok haric olmak iizere rakibin
taslar1 tarafindan tehdit edilmeyen biti-
gik hanelerden herhangi birine gidebilir.
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abcdef gh
Sekil : 1.

ROK: Kale hareketi ile tamamlanan
$ah''n hareketine rok denir. Rok tek
hamle sayibir ve asagidaki sekilde icra
edilir: Sah bulundugu haneden yatay
sira iizerinde bulunan aym renkteki en
yakin ikinci haneyve konur. Kale de sah'in
gittigi istikametten ahmarak sah'm {iize.
rinden atlamak suretiyle hin  gegtigi
haneye konur. Rok yapmak i¢in ilk sart,
sah ile kalenin ilk konumda dizildikleri
vaziyette bulunmalam ve ikisinin arasmn-
da bagka bir figlir mevcut olmamasidir,
Sekil 3 ve sekil 4 de roktan evvelki ve

Sekil : 2,




rok yapildiktan sonraki durumlar goste-
rilmistir. Beyazlar kisa rok siyahlar da
uzun rok yapmuslardir. Beyaz ve sivahlar
istedikleri roku yapabilirier.

Rokun yapilmasinda asagidaki kaide-
lere uyulur:

1 — Eger sah bir hamle yapmigsa oyun
devaminca rok yapamaz.

2 — Effer kalelerden biri hamle yapmis-
sa, hamle yapan kalenin bulundugu tarafa
rok yaplamaz,

3 —$ahmn atladii: veya konulacag: ka
re rakip taglardan birinin tehdidi altinda
ise o larafa rok yapilamaz,

$imdi piyonlarin hareketini agikhya-
lim. Piyonlar yalmz ileri dogru giderler.
Bir pivon ilk hamlede isterse iki kare
ilerliyebilir. Bundan sonra yalmz birer ha
ne gider. Pivonlar ileri dogru gitmelerine
ragmen yine lleri dogru olmak iizere sa
dece diagonal istikametinde tas alabilir-
ler. Piyonun tehdidi altinda bulunan bir
haneden rakibin piyonu iki hane atlamak
suretiyle gectiffi takdirde, pivon rakip pi
yonu bir hane ilerlemis gibi sayarak ala-
bilir, fakat bunu ilk hamlesinde yapmaya
mecburdur. Pivonun bu hareketine ge-
cerken alma (ANPASAN) denir.

Her piyon 8. nci yatay siraya geldigin-
de aymi renkten istediffi bir ah:te (sah ha-
rig) donhsebllxr

En son olarak atin hareketini izah ede-
lim. Aun diger figiirlerin hareketine ben-
zemeyen ve daima bir sigramadan ibaret
bir hareketi vardir. At, bulundugu kareye
bitisik olmamak sarti ile kendi bulundu-
gu kareye en vakin olan aksi renkli ka.
reye gider; yani bir (L) harfi ¢izer. At
sigradifn hanelerde bulunan hasim tasla-
riny, diger figlirler gibi, kirarak oyun ha-
rici eder. At tahtanin merkezine dogru
yaklagtikca hareket sahasi artar, kenar
siitunlarina yaklastkca hareket sahasi
daralir, Boylece auin sigrayabilecegi ha-
neler 8 veya 6 veya 4 veva 3 veyahut 2
haneden ibaret olabilir. ($ekil 5)

Sah ve Mat:

Eger bir tas diisman taslarindan birini
alacak durumda bulunursa alinacak du-
numda olan ta§ «tehdit altindadir» denir.
Tehdit altinda olan sah ise o zaman sali
bagka bir yere kagmak, tehdidi yapan ta-
51 almak veya tehdit eden tasla sahm
arasim baska bir tasla kapamak lizimdir.

:
Sekil: 3

Saha hitcumn edildigi vakit hiicumu yapan
tarafindan «SAH» veya «K1IS» diyerek teh-
didi haber vermek adet olmustur. Eper
sahi tehditten kurtaracak bir hamle bu-
lunamaz ise sah mat olmus ve oyun bit-
mis sayilir.

Pat - Beraberlik - Daimi Kis ;

Ovun swrast kendisinde olan tarafin
— sahi kis altinda bulunmamak sarti ile —
hi¢ bir hamle yapamiyacak halde bulun-
dugn duruma PAT denir. (Sekil 6)

Pat halinde iki taraf berabere kalmis
savilir. Her iki tarafin mat yapacak kuv-
veti kalmamigsa veya taraflardan biri di-
gerine miitemadiyven «sah» demek imka.
nint elde ederse oyun yine berabere bi-

Sekil : 4,




ter. Sah tehdit edilsin veya edilmesin ay-
m durum her iki oyuncu tarafindan iig
defa tekrar edilirse yine oyun berabere
sayilir. Ve nihayet 50 hamle zarfinda hig
bir dlet alinmarms, hi¢ bir piyon hareket
etmemis ise oyun yine berabere biter.

Sekil 7 de daimi kis durumu goril-
mektedir.

Kuvvet itibariyle siyahlarin agik bir
{istiinliigii vardir. Fakat beyazlar ({7) ha.
nesinden at ile kis derse siyahlar igin ya.
pilacak bir tek hamle sahi (g8) hanesine
getirmektedir. Beyazlar an (h6) hanesine
getirerek tekrar kis derse siyah sahmn tek-
rar (h8) hanesine kagmaktan baska ham-

lesi yoktur. Boylece beyazlar at ile dai
mi olarak (f7) ve (h6) hanelerinden si-

vah saha kis deme olanafina sahiptir.
Sekil: 6.

Fide'nin Salrang Oyunlar
Kurallann (Kisaca) :

Hamlelerin yapilmasi: Hamlenin ta-
mamen yapilmis olmasi halleri sunlardir :

a — Bir tagin serbest bir haneye kona-
rak oyuncunun tas iizerinden elini cgek-
mesi,

b—Rakibin tasim alma hallerinde ra-
kip tasin tahtadan alinarak yerine kendi
tasim  koyduktan sonra elini o tastan
¢ekmis olmasi.

c—Rok esnasinda oyuncunun sah'tan
sonra kale'den elini ¢ekmis olmasi, oyun-
cunun sadece sah'tan elini gekmis olmas:
hamlenin bitmis olmasim1 gbstermez. Fa-
kat bu oyuncu bu takdirde Rok'tan baska
bir hamle yapamaz, Rok vaparken evvela
sahi oynamak usuldendir. Dokunulan tas:
Hamle sirasi kendinde olan bir oyuncu
rakibini haberdar etmesi sartiyle (JADUP
- diizeltivorum) diyerek tahtanin {izerinde-
ki bir veya birkag dletine dokunarak dii
zeltebilir.

Bu hallerin disinda oyuncu bir veya
birkag alet'e dokundufu takdirde bu
cyuncu ilk dokundugu tas: oynamak zo-
rundadir. Yeterki bu tasin oynanmasi ka-
bil olsun, veya rakibin alinabilecek bir
tasi olsun.

Kaideye Uymayan Hamleler ve
Durumlar :

1 —$ahi tehdit alunda olan bir oyun.
cu bu tehdidi &nleyecek yerde baska bir
tas oynarsa bu hamlesi geri aldirihr ve
sahim korumaya — eger miimkiinse oyna:
cigr tasla— mecbur tutulur.

2 — Oyun kaidelerine uymayan bir ham-
le yapan oyuncu bu hamlesini geri alma-
ya ve oynadifi tagla yeni bir hamie yap-
maya mecbur tutulur,

3 — Uygunsuz olarak rok yapan oyun-
cu — eger miimkiinse— sahini oynama-
ya mecbur tutulur,

4 — Sayet oyun esnasinda bir veya bir-
kag tagin yanhs kondufu veya oynandig
tesbit edilirse kaidelerin bozulmasindan
evvelki durumun kurulmasi lazimdrr, bun-
dan sonra oyuna devam edilir, efier bu
durum kurulamaz ise oyun iptdl edilir.

5—Oyun esnasinda taglann baglangig
yerlerine yanlis kondufu tespit edilirse
oyun iptal edilir ve yeniden baslanmilir.

6 —Oyun espasinda tahtamin yanhs
konmusg oldugu tespit edilirse, taslarn
son durumu dogru konan baska bir tah-
taya kurulmak suretiyle oyuna devam
edilir.



Sekil: 7.
Satrang Notasyonu :

Partilerle durumlarin yazilmas: igin
ozel bir nota kullamlir, Biitiin diinya mil-
letleri tarafindan kullamlan iki nota sis-
temnl vardir. Bunlardan biri Ingiliz diferi
Cebir sistemidir. Biz burada daha kolay
ve cok kullamilan cebir sistemini gorece-
giz.

Cebir sisteminde satrang tahtasinin her
hanesi bir harf ve say1 ile gosterilir. Se-

kil 8 de karelerin cebirsel notasyonu gé-
riilmektedir,

Notasyonda kullamlan igaretler sunlar-
dir:

+ Kis

++ Cifte kis

: veya X Tag alma

! Kuvvetli hamle

11 Cok kuvvetli hamle

? Fena hamle

22 Cok fena hamle

0-0 Kisa rok

0-0-0 Uzun rok

o Rastgele bir hamle

= Esit durum

e Beyazlann durumu agikga
istiin

E Siyahlarnin durumu agikga
fistiin

A Beyazlann hafif bir

— {istiinliifii var

+ Siyahlarin hafif bir
ilstiinliigii var
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abcdefgh
Sekil : 8.

Partilerin kaydediimesi: Asafida bir par-

tinin ilk 8 hamlesi yamlmistir. Birlikte

agiklamasim yapalim ;

Beyazlar Siyahlar
1. e2-e4 ¢7-e5

2. Agl-i3 AbB-cb
3. Abl-c3 Ag8 -6
4. Ffl-b5 Ff8-bd
5 0-0 0-0

6. d2-d3 d7-dé

7. FCl-g§ Fbd : c3
8 b2:c3 VdR-e7

Bekil : 9.

abcdef gh
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Birinci hamlede beyazlar salinin oniinde-

ki piyonu iki kare ileri siiriiyor. Siyahlar
da ayni hareketi yapiyor. Ikinci hamle de
bevazlar salimin sag tarafinda gl karesin-
deki ati f3 karesine oynuyor. Siyahta ve-
zirinin saginda, b8 karesinde bulunan at-
ni cé karesine siirliyor. Besinci hamlede
her iki oyunca kisa rok yapiyor. Yedin-
ci hamle de siyahlarin b4 karesindeki fi-
li, beyazlarin c3 karesinde bulunan atim
ahyor beyazlar ¢3 karesinde bulunan
fili b2 deki piyonu vasitasiyla ahyor ve
bu piyonu c3 karesine yerlesiyor.
Yukardaki partinin hamleleri uzun no-
tasyonla yazilmistir. Bazan kisa nota usu-
li kullanihir. Bu uvsulde taglarin hareket
haneleri gésterilmeyip yalmz konduklan
hane isaretlerinin yazilmasi ile vetinilir.
Piyon ile alisi gostermek icin piyonun
ahstan evvel bulundugu ve ahistan sonra
kenuldugu dik  siitunlardaki  karelerin

tharfleri yazihr. Yukardaki misalimizin bir
de kisa nota isareti ile yazilmasi asagida
gosterilmistir,

Bey
. e4
Af3
. AC3
. Fb5
. 0-0
. d3
7. Fgs
s’ w

Taslan dizdikten sonra yukarda yazilan
hamleleri tahtada tatbik edersek partinin
beyazlarin oynayacag 9 uncu hamlesin-
deki durumu elde ederiz. Bu durum se
kil 9 da gosterilmistir,

Siyahin 8 inci hamlesinden sonraki du
rum (hamle siras1 beyazlarda).




