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Satranc Taslar ve Taslarin
Ozellikleri

Satrancin en dnemli tagi biziz. Oyun
sonuna kadar tahtada durmaliyiz.
Her yone yalnizca bir kare gidebiliriz.

____________________________________

Takimlarin yalnizca
birer gahi vardir.

Sayisi

Ozel Sahlar tahtada asla
. Durumu  yan yana duramaz.

Her yéne yalnizca

: Hareketl |\ care gidebili.

: Tas Aligi  Gittigi yonde tag alir.

---------- s s s EEEsEEEE s s
---------------------------



' )
B
g-’éd;
L
Yegil noktalar, beyaz ve siyah gahin
gidebilecegi kareleri gosteriyor.
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Rakip gahlarin arasinda
en az bir kare bogluk

durumda iki sa
kirmizi “X* igaretli

karelere gidemez.
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Sahlar tehdit altindaki

~ karelere gidemez. Burada

kirmizi “X igaretli kareler

- siyah fil ve siyah kale

tarafindan tehdit edilen
karelerdir. Bu nedenle
beyaz gah o karelere
gidemez.

Sahin gidebilecegi
karelerden birinin Gzerinde
rakip bir tag varsa gah
rakibin karesine girerek

o tagi alabilir. Burada
siyah piyonun oldugu kare
beyaz gahin gidebilecegi
karelerden biridir. Beyaz

- §ah buraya girerek siyah

piyonu alabilir. Ancak siyah
filin oldugu kareye girip
siyah fili alamaz. Cunk



Takimlarin ikiger kalesi
vardir.

Sahin 6zel rok
hamlesinde gahla
birlikte hareket eder.

Yatay ve dikey
olarak ilerler.
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atrancin en hizli taglarindan biriyiz.
-/ Yatay ve dikey yani duz olarak
istedigimiz kadar ilerleyebiliriz.




Yesil noktalar, siyah . . . .
kalenin gidebilecegi . n . .
kareleri gosteriyor.

Kalenin gidebilecegi karelerden birinde kendi renginde
bir tag varsa kale bu karenin Gzerinden gegemez.
Yalnizca o tagtan bir dnceki kareye kadar gidebilir.

nkte bir tag varsa onun bulundugu
nu alir ve oyun digina gikarabilir.




Biz de satrancin hizli taglarindaniz.
Her iki takimda da biri beyaz,
biri de siyah karede olan yerlerimizi
alir ve oyuna baglariz. Gapraz olarak
istedigimiz kadar gidebiliriz. Capraz
gittigimiz igin, oyun boyunca hep
ayni renk karelerde hareket ederiz.
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Takimlarin ikiger fili
vardir.

Filler oyun boyunca
ord bagladigi renkteki
karede kalir.

Capraz hareket eder.
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Yesil noktalar, beyaz filin
gidebilecegi kareleri gosteriyor.

 Filin gidebilecegim '

karelerden birinde
kendi renginde bir tag
varsa fil bu karenin

Uzerinden gegemez.
Yalnizca o tagtan bir
onceki kareye kadar
gidebilir. Ancak farkl
renkte bir tag varsa
onun bulundugu karenin
icine girerek onu alir ve
oyun digina ¢ikarabilir.
Yandaki durumda siyah
fil, beyaz kaleyi alabilir. -
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Takimlarin birer veziri
vardir.

Satrangtaki en guglu
tagtir. Diger taglara
kiyasla ¢ok fazla
hareket yetenegine
sahiptir.

Vezir, dikey, yatay ve g
capraz hareket eder.

Gittigi yonde tag alir.
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Satrancin en gugli tagi biziz.
Kale gibi yatay ve dikey, fil gibi
capraz hareket edebiliriz.
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Yesil noktalar, siyah vezirin
gidebilecegi kareleri gosteriyor.
Ne kadar gok degil mi? iste
bu ytzden satrancin en guglu
taglart vezirlerdir.

Vezirin gidebilecegi
karelerden birinde

onceki kareye kadar
gidebilir. Ancak farkl
renkte bir tag varsa
onun bulundugu kareye
girerek onu alir ve
oyun digina gikarabilir.
Yandaki durumda

beyaz vezir, siyah ati
capraz, siyah fili de
yatay hareket ederek
alabilir.



Takimlarin ikiger ati
vardir.

Taglarin Gzerinden
atlayabilen tek tag
attir.

“L” bigiminde
& Hareketi (¢ kare hareket
o eder. o
' “L” bigiminde giderek :':
2 Tag Aligi ulagtigr karedeki rakip =
tagi alir.

Taglarin Gzerinden atlayabilen
tek tag biziz. iki ileri bir yana
giderek, “L” harfine benzer

sekilde G¢ kare hareket ederiz.



Yegsil noktalar, siyah ve beyaz
atin “L” bigiminde ilerleyerek
gidebilecekleri kareleri
gosteriyor. Burada siyah at,
taglarin (zerinden atlayarak
hamle yapabilir.

Atin ¢evresinde bagka

taglar olsa da at

bu taglarin Gzerinden
atlayarak hamle

yapabilir. Yandaki

durumda beyaz at

siyah fil ve siyah

kalenin Gzerinden

atlayip siyah piyonun
karesine girerek de
onu alabilir.
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Piyon

Sembolii 1 8

Takimlarin sekizer
piyonu vardir.
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Sayisi

- Geri gidemeyen tek tagtir. »
Azel - Son yatay siraya gelmeyi |
bagaran piyonlar vezire, file, |
ata ya da kaleye dénugar.
(Terfi edebilir)

Durumu

Yalnizca bir kare ve
ileriye hareket eder.

Hareketi

- Capraz olarak tag alir.
Tag - Piyonlara 6zgi gegerken
alma olarak adlandlnlan

{4 Oyunda geri gidemeyen
tek tag biziz. Yalnizca
ileri hareket edebiliriz.
QOyun sirasinda henlz
hamle yapmamigsak
hepimiz ilk hamlede iki
kare gidebiliriz.



Yesil noktalar, siyah ve beyaz piyonun
gidebilecegi kareleri, kirmizi X igaretiyse

E B EBE " | gidemeyecekleri kareleri gosteriyor. Burada
1 ilk hamlesini yapacak olan beyaz piyonun

! ister bir, isterse de iki kare oynama hakki
. . vardir. Ancak siyah piyonun ilk hamlesi

olmadig! igin yalnizca bir kare ilerleyebilir.

tag alir. Yandaki durumda beyaz piyon
ileri dogru hamle yapabilecegi gibi,
caprazindaki siyah kalenin karesine
girebilir. Bu durumda kaleyi alir ve
oyundan gikarir. Siyah piyonsa yegil

Piynlarin ozel bir th alma bigir;\leri
de bulunur. Bagka higbir tagin

rakibin piyonu iki kare oynandidinda
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boyle bir 6zelligi yoktur. Bu kural, B
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uygulanabilir. Yandaki durumda siyah C \'
piyon iki kare oynamigtir. Beyaz piyon HEEEBE
isterse siyah piyonu, sanki bir kare H B B
ilerlemig gibi alabilir. B B:8 B
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Beyaz piyon, siyah piyonu gegerken H H E N
alma hareketiyle aldiktan sonraki C
durum yandaki bigimde olur. C L ....
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Taslarin Degerleri

Satranca yeni baglayan kigiler igin taglarin degerleri
6nemli bir konudur. Taglarin degerini piyon birimiyle
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kaybedilir.
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Taglarin gergek degerleri, oyun iginde taglarin

konumuna ve oyunun gidigatina gére degisebilir.
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Taslarin Simflandiriimas:

Satrang taglari becerilerine ve hareketlerinin

mesafelerine gore siniflandirilir.
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Kale Vezir
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Vezir Kale Fil
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Sizin igin satrang taglarini anlattigimiz bir
kitapgik hazirladik. Bu kitapgikta hangi tagin
nasil bir sembolle gosterildigi, degerinin
ne oldugu, tahta Uzerinde nasil hareket
edebildigi ve nasll tag alabildigi gibi satrang
oynamaniza yardimci olacak ¢ok sayida
bilgiye yer verdik. Kitapgiginizt satrang
oynarken yaninizda bulundurabilir ve
gerektiginde ondan faydalanabilirsiniz.

Bilim Gocuk dergisinin Mart 2020 sayisinin ekidir.



