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Satranca
Ilk Adim

6-9 yas icin kurallar kitapcig:

Merhaba! Ben Piyo. Kliclk bir piyonum ama bir glin vezir olacagim! Bu
kitapcikta satranci birlikte 6grenecegiz.

Bu kitapg¢ikta

s.2 Tahta ve taslar s.3 Piyon

s.4 Kale ve fil s.5 Vezirve at

s.6 Sah ve sah cekme s.7 Matve pat

s.8 Rok ve gecerken alma s.9 Turnuva kurallar ve notasyon

s.10 Hatirla ve ilerle, cevaplar

Sevagili veli,

Bu kitapcik, satranca yeni baslayan cocugunuzun kurallar aklinda tutmasi icin hazirlandi. Her
sayfa tek bir konuyu anlatir; sayfanin altindaki “Dene!” kutusunu birlikte ¢coztin. Cevaplar son
sayfada. GUnde bir sayfa yeterli; en onemlisi bol bol birlikte oynamak.

Kitapcigi Ucretsiz basip paylasabilirsiniz; satilamaz. Daha fazla Ucretsiz icerik ve Ankara cevresindeki cocuk
turnuvalar:: satrancvelisi.com




a Tahta ve taslar

sutun.

e Sag alttaki kare beyaz olmali. Tahtayi

koyarken once buna bak!

e Sdtunlarin adi harf:a, b,c,d, e, f, g, h
e Siralarin adi sayr: 1'den 8'e

e Her karenin bir adi var: harf + say!.
Ornegin e4.

¢ Vezir kendi rengindeki kareye konur:
beyaz vezir beyaz kareye (d1), siyah vezir

siyah kareye (d8).

Taslarimiz ve harFleri

g .\ ‘ ‘ ‘.l. m B
Sah Vezir At Piyon
S V A harfi yok

Her oyuncunun 16 tasi var: 1 sah, 1 vezir, 2 kale, 2 fil, 2 at, 8 piyon. Oyuna her zaman beyaz baslar.

Yildizli karelerin adlar ne?

Kareyi yaz: Sarn yildizlar: ve
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Beyaz sah oyuna hangi karede baslar? 1
|
1
l'
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Satranc tahtasinda 64 kare var: 8 sira, 8
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e Piyon

4(Ben piyonum! Hep ileri giderim, asla geri dénmem.)

itk hamlede 1 ya da 2 kare ileri. Sonra her seferinde 1 kare ileri. Taslar caprazdan alir.

e ~\
Terfi: piyonun sihri

Piyon tahtanin en son sirasina ulasinca
yerine vezir, kale, fil ya da at koyarsin.

Cogu zaman vezir secilir! Sah secilemez.
\ J

Beyaz piyon hangi taslar alabilir? Halkaya al.
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o Kale ve Fil

Kale

Diiz gider: ileri, geri, sada, sola. istedigi Capraz gider. Hep ayni renk karelerde kalir:
kadar kare gider ama taslarin ustiinden beyaz kare fili hep beyaz karede, siyah kare
atlayamaz. fili hep siyah karede.

% 4(ipucu: Kale bir tren gibi duz rayda, fil bir kayakei gibi caprazda gider!)

ittt \ ittt et et

! '\, Dene! . 1\, Dene!

1 1 1

1 1 1

! Kale al'de, fil cl'de duruyor. Tahtada . | Beyaz kale hangi siyah taslan alabilir?

1 I 1

! baska tas yok. . | Halkaya al.

1 I 1

i Kale kac kareye gidebilir? Fil & )

1 — 1 1

i kac kareye gidebilir? E |

| Lo

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1
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° Vezir ve at

Vezir

En guclu tas! Kale glbl diiz, fil g|b| capraz “L” harfi cizerek gider: 2 kare duz, 1 kare
gider. Taslarin Ustinden atlayamaz. yana. Taslanin listiinden atlayabilen tek
tas attir!

% 4(At her zipladiginda kare rengini degistirir: beyaz kareden siyaha, siyahtan beyaza.)

At ed'te dursa kac kareye gidebilir?

At al kosesinde dursa kacg kareye gidebilir?

ipucu: Atlar kenarda ve késede glicsiizdiir!
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Beyaz vezir hangi siyah taslari alabilir? At gl'de. Yildiza en az kac ziplamada

Halkaya al. ulasir? Yolunu giz.
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e Sah ve sah ¢ekme

Her yone yalmizca 1 kare gider. Sah en
onemli tastir: sahi kaybeden oyunu
kaybeder.

1. Kag: Sah d7'ye kaciyor.

Kac: Araya koy: Al:

2. Araya koy: Fil ed'e gelip yolu
kapatiyor.

Beyaz vezir siyah saha sah cekti (ok). Siyah sahini 3

yolun her biriyle nasil kurtarir? Birer hamle yaz.

p
S$ah ¢ekmek nedir?

Bir tas rakip saha saldiriyorsa “sah” cekmis
olursun. Sah cekilen oyuncu hemen sahini

kurtarmalidir.
\

\

-
$ahi kurtarmanin 3 yolu

1. Kag: Sahi guvenli bir kareye gotur.

2. Araya tas koy: Saldiran tasla sahin
arasina bir tasini koy.

3. Al: Saldiran tasi al.

\_

iki sah birbirine yanasamaz; arada en az bir kare

olmalidir.
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3. Al: Kale, sah ceken kaleyi
aliyor.
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© mMat ve pat

Mat 2 Pat &

Kale sah cekti. Sah kacamiyor: f8 ve h8'e de Sira siyahta. Saha sah cekilmemis ama
kale saldirnyor, ondeki kareleri kendi piyonlari siyahin yapabilecegi hicbir kuralli hamle
kapatiyor. Araya tas konamaz, kale alinamaz. yok. Bu pattir: oyun berabere biter.

3 yolun hicbiri ise yaramiyor: bu mat, oyun
biter. Mat eden kazanir.

% 4(Rakibin cok az tasi kaldiysa dikkat! Kazanirken pat yapip berabere kalabilirsin.)

4 ~ \ 4 Y
| .. Dene! | :
] 1 1 1
] 1 ] 1
| 1 hamlede mat: Sira beyazda. Hangi 1| :
] 1 ] 1
' hamle mat eder? . 1
] 1 ] 1
1 1 1 1
] 1 1 1
] 1 ] 1
1 1 1 1
] 1 1 1
] 1 ] 1
1 1 1 1
] 1 1 1
] 1 ] 1
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0 Ozel hamleler: rok ve gecerken alma

Rok

Sah ve kalenin birlikte yaptigi 6zel hamle. Sah kaleye dogru 2 kare gider, kale sahin tistiinden
atlayip yanina gecer. Sahi kosede korumaya alir. Rok yaparken énce sahi oynat, sonra kaleyi.

-
Rok ne zaman yapilamaz?
* Sah ya da o kale daha 6nce oynadiysa, e Sahla kale arasinda tas varsa,
e Saha sah cekiliyorsa, * Sahin gececegi ya da varacag: kare rakip

tas tarafindan tehdit ediliyorsa.
Vezir tarafinda da rok yapilabilir: buna uzun rok denir. Sah yine 2 kare gider (cl'e), kale d1'e
gecer.

\_

Gecgerken alma

Siyah fil c4'te. Beyaz kisa rok yapabilir

mi? Neden?

Siyah piyon 2 kare ilerleyip beyaz piyonun
yanina geldi. Beyaz, onu sanki 1 kare gelmis
gibi capraz alabilir. Bu hakki yalmizca hemen
sonraki hamlede kullanabilirsin!

P e e S
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° Turnuvada kurallar ve notasyon

4| Turnuvaya mi gidiyorsun? Harika! Bu kurallari bil, rahat oyna)

4 N\ (.
' pokunulan tas oynanir I’ Saat
Bir tasina dokunursan o tasi oynamalisin. Hamleni yaptigin elle saatine bas. Saatine
Rakibin tasina dokunursan, mumkinse o basmazsan senin zamanin akmaya devam
tasi almalisin. Tasi sadece duzeltmek eder!
istiyorsan once “Diizeltiyorum” de.

. /.

4 N\
2 Sessizlik <> Sayagl
Oyun sirasinda konusma, rakibine ipucu Oyuna baslarken ve bitince el sikis.
verme. Bir sorun olursa elini kaldir ve Kazansan da kaybetsen de nazik ol; sonucu
hakemi cagr. birlikte hakeme bildir.

. /.

Hamle nasil yazilir? (Notasyon)

Notasyon Formu ornegi

Tasin harfi + gittigi kare. Piyonun harfi No Beyaz Siyah
yoktur.
1 ed eb
Ae3 At e3'e gitti
2 Fc4 Ac6
e4 Piyon e4'e gitti
3 Vhb Af6
Vxf7 Vezir f7'deki tasi aldi (x = ald)
4 Vxf7#
+i# ah/Mat Bu kisa oyunun adi Goban Mati. Siyah 3. hamlede
0-0/0-0-0 Kisa rok / Uzun rok f7'deki piyonu korumayi unuttu. Sen unutma!
-

&) Turnuva cantam

e Kalem (yedegiyle birlikte)
e Kucuk bir atistirmalik

e Rahat, katmanl kiyafet

\_

* Susisesi
e Lisans bilgisi ve kimlik

e Bekleme aralarinda okunacak bir kitap

Turnuvadan once iyi uyu ve kahvaltini yap. Kayit kontroltine erken git!
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Q Hatirla veilerle

4 )

Tasl geri
aslarin degeri Her hamleden 6nce 3 soru

AL i el ReE 3. Daha iyi bir hamle var mi?

1 3 3 5 9 00 \_ J

1. Rakibim ne yapmak istiyor?

2. Taslarim giivende mi?

Takas yaparken puanlari say: 3 puanlk ati verip 5 puanlik
kaleyi almak iyi bir takastir.

Acihsin 5 altin kurah
1. Merkezdeki piyonlarla basla (e4, d4).

2. Atlari ve filleri erkenden oyuna sok.

ilerleme kartim ‘if

Tahtayi dogru kurabiliyorum
Butun taslarin hareketini biliyorum

Sahtan kurtulmanin 3 yolunu
biliyorum

3. Ayni tasi Ust Uste oynama.
4. Veziri cok erken ¢ikarma.
5. Rok yap, sahini giivene al. Mat ile pati ayirabiliyorum
Rok yapabiliyorum
Gecerken almayi biliyorum

Hamlelerimi yazabiliyorum

00000 O 00

itk turnuvamda oynadim!

Cevaplar

s.2 el.Yildizlar: b3 ve f6.

s.3  cb'teki ati ve eb5'teki fili alabilir. d5'teki piyonu alamaz; piyon diiz alamaz.

s.4 Kale 14, fil 7 kareye gidebilir. Kale d8'deki ati ve b4'teki piyonu alabilir; h4'teki fili kendi piyonu kapatiyor.

s.5 ed'te 8, al'de 2 kare. Vezir ad'teki fili, g7'deki ati ve h4'teki piyonu alabilir; d8'deki kaleyi kendi piyonu
kapatiyor. At yildiza 3 ziplamada ulasir (6rnegin f3, d4, e6).

s.6 Kac: Se7 (yada Sd7, $Sd8, Sf8). Araya koy: gb6. Al: Axhb.
s.7 Ka8#. ikinci tahta pat: sah cekilmemis ama siyahin kuralli hamlesi yok.
s.8 Yapamaz: sahin gececedi f1 karesini siyah fil tehdit ediyor.

Tebrikler, kitapcigi bitirdin! Simdi bol bol oyna. Yeni bulmacalar ve calisma
kagitlar: satrancvelisi.com/egitim
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