Satranca Yeni Baslayanlar icin. ..
|saretler, Kisaltmalar, Puanlar...

Gecen sayimizda
satrancta kullanilan
notasyon adi

verilen gésterim
yontemini anlatmaya
baslamistik. Bu
sayimizda da
notasyonda cesitli
hamleleri ve yorumlari
gbstermek amaciyla
kullanilan isaretlere,
kisaltmalara ve
taslarin puan olarak
degerlerine yer
veriyoruz.

Satrancta her tasin hareket
yetenegi ve gucl farklidir. Bu
nedenle oyuncunun aldig
her tasa karsilik kazandigi
puan da farklidir. Oyunu
kimin kazandigi, cogunlukla
oyuncularin puanlarinin
toplamina gére belirlenir. Bu
nedenle puan olarak rakibin
gerisinde kalmamaya 6zen
go6stermek gerekir.

Alinan taslarin puanlari
soyledir: piyon 1 puan, at 3
puan, fil 3 puan, kale 5 puan,
vezir 9 puan. Sah alinamaz;
yalnizca mat edilir yani esir
duser. Sahin glict sonsuzdur
ve puani yoktur.

56 Bilim Cocuk

Notasyonda Kullanilan Bazi
Kisaltmalar ve Anlamlari

Notasyonda kullanilan
kisaltmalarin bir kismi
hamleleri gésterir. Bir
kismi da hamlelerle ilgili
yorumlardir. Ornegin, bir
oyuncu oyunu kaybedecek
kadar k&t bir hamle
yaptiginda bu hamlenin
yanina bir soru isareti
koyulur.

0-0: Kisa rok

0-0-0: Uzun rok

X: Tas alma

+: Sah cekme

+ =: Beyaz hafif Gstlin
= +: Siyah hafif Ustin
+-: Beyaz cok Ustlin
-+: Siyah cok Ustin

+ + ya da #: Mat ya da
0,50-0,50: Berabere
1-0: Beyaz kazandi

0-1: Siyah kazandi

I: lyi hamle

I1: lyi hamle

?: Kétt hamle

??:Cok kétt hamle

1?: ilging hamle

?1: Supheli hamle

e.p. (en passant): Gecerken

alma
oo : Belirsiz
= Esitlik, berabere

Diyagramlardaki Konumlara
Ulasmayi1 Deneyin

Tum taslar dizip sirasiyla
hamleleri yaptiginizda
diyagramlardaki konumlara
ulasmis olmaniz gerekiyor.

1. iki hamlede mat
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2. Yedi hamlede mat

l.e4e5 2. Af3d6 3. Fc4
Fg4 4. Ac3 g6? 4.. dogru
hamle Af6 5. Axeb!! Fxd1?
Tek care 5.. dxe5 6. Fxf7+!
Se7 7. Ad5#
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