satrancvelisi.com SEVIYE 4

Temel
Oyun Sonlari

Vezirle, kaleyle mat - piyonu vezir yapmak - 6-9 yas
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Taslar azaldi, oyun bitmek tzere... Simdi en 6nemli sey teknigi bilmek.
Kazanilmis bir oyunu berabere bitirmek yok!

Bu kitapgikta

s.2 Oyun sonu nedir? s.7 Sah ve piyon: karsilik
s.3 Vezir ve sahla mat s.8 Karnisik alistirmalar

s.4 Kale ve sahla mat s.9 Cevaplar

s.5 ki kaleyle merdiven mati s.10 ilerleme karti ve sertifika

s.6 Piyon kosusu: kare kurali

Sevgili veli,

Cocuk turnuvalarinda en cok puan, kazanilmis oyunlarda pat yapilarak ya da piyon terfi
ettirilemeyerek kaybediliyor. Bu kitapcik en temel oyun sonu tekniklerini 6gretir. Her konuyu
once okuyun, sonra gercek tahtada cocugunuza karsi oynayarak deneyin: siz savunun, o mat
etsin. Her teknik birkac kez tekrar ister.

Kitapcik Satrancg Velisi icin 6zgun olarak hazirlandi. Butin alistirmalarin cevaplari oyun sonu tablolari
(Syzygy) ve satranc motoruyla kontrol edildi. Ucretsiz basip paylasabilirsiniz; satilamaz.




a Oyun sonu nedir?

p Oyunun son bolumiinde taslarin cogu degisilmistir. Artik kurallari biraz farkl
dusunmek gerekir!

Oyun sonunda sah savascidir:
tahtanin ortasina gelir, piyonlari
korur ve rakip sahi uzaklastirir.

Pat! Siyah oynayacak ama hlgbir
hamlesi yok, sahi da tehdit altinda
degil. Beyazin veziri fazla ama oyun
berabere.

-
Oyun sonunun 4 kural

1. Sahim oyuna sok. Acilista saklanan sah,
oyun sonunda en guclu taslardan biridir.

2. Piyonlar vezir olmak ister. Fazla
piyonun varsa onu ilerlet; rakibin
piyonunu durdur.

3. Pata dikkat! Rakibin hic hamlesi
kalmazsa ve sahi tehdit altinda degilse
oyun berabere biter.

4. Acele etme. Kazanmis oyunda tek tek,
saglam hamleler yap.

Mat! Bu kez siyah sah tehdit altinda
ve kacamiyor. Aradaki fark tek bir
karede: vezir g7'de, sah da onu
koruyor.

-
Bu kitapg¢ikta 6grenecegin teknikler

e Vezir ve sahla mat

e ki kaleyle merdiven mati

e Karsilik (opozisyon)
1\

¢ Kale ve sahla mat
e Kare kurali: piyon kosusu

e Piyonu vezir yapmak
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e Vezir ve sahla mat

Kutuya al. Veziri rakip saha
at hamlesi uzakliginda koy.
Sah sari kutuda kalir; her
hamlede kutuyu kucult.

Kenarda dur. Sah kenara Mat et. Vezir sahin yanina
gelince veziri durdur ve kendi (sah onu koruyunca) ya da
sahim yardima getir. kenar boyunca sah ceker.

< B

1. Vezir d4'te: siyah sah sari 2. Sah kenarda. Vezir bekler, 3.

at! Vezir g7'de, sah onu
kutudan ¢ikamaz. beyaz sah yaklasir. koruyor.

4 )
I\ Pat tuzagi

Vezir sahi koseye sikistirdiginda, her hamleden 6nce sunu sor: “Rakibimin bir hamlesi kaliyor

mu?” Kalmiyorsa ve sah cekmiyorsan bu pattir. 2. sayfadaki ornege bak: vezir f7'de, siyah sah

h8'de kimildayamiyor.
\_ J
I’ ------------------------------------------------------------------- A
1 1
1 1
1 1
1 1

B

: :
! Bu pozisyonda 5 farkli mat ve 2 pat hamlesi var. Bir mat 4
g hamlesi yaz. Pat yapan iki hamleyi de bul! 1
: :
1 1
I Mat: 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 Pat 1: 1
1 1
1 1
1 1
! Pat 2: 1
1 1
1 1
\ 7

satrancvelisi.com - Seviye 4 - Temel Oyun Sonlari Ucretsiz paylasilabilir, satilamaz - CC BY-NC 4.0



° Kale ve sahla mat

Kutuya al. Kale bir sirayi ya
da sutunu keser; rakip sah sari
kutuda kalir.

Sahim getir. Kale tek basina Kenardan sah cek. Sahlar
mat edemez. Sahini rakip karsi karsiyayken kale kenar
sahin karsisina getir: boyunca sah ceker: mat!
aralarinda tek kare olsun.
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1. Kale d1'de: siyah sah d 2. Sahlar karsi karsiya, 3. Kale 8. siradan sah cekti:
sUtununu gecemez. aralarinda tek kare var. mat!

-
ipucu: bekleme hamlesi

Bazen rakip sah senin sahinin karsisina gelmek istemez. O zaman kaleyle aym sirada bir kare
oynayarak sira rakibe gecer; rakip sah istemeden karsina gelir. Bu hamleye bekleme hamlesi
denir. Kaleyi rakip sahin yanina koyma, alir!

\

'/ -------------------------------------------------------------------
1

1

1

|
1

: Sahlar karsi karsiya. Beyaz 1 hamlede mat eder. Hangi hamle?
:

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

: Hamlen:

l

AY
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° Iki kaleyle merdiven mati

degistirirler!

iki kale bir merdiven gibi calisir: biri sah ceker, 6teki kacis sirasini kapatir. Sonra yer j

1. a4'teki kale 4. sirayi 2. Sah 6. siraya c¢ikti. Simdi 3. Basamak basamak en Uste:
kapatiyor. Diger kale b5'ten ad'teki kale a6'dan sah ceker. mat!
sah cekecek.

Merdivenin iki kurah
1. Kaleler yan yana iki sirada dursun: biri sah cekerken 6teki sahin kacacagi sirayi tutsun.

2. Kaleleri sahtan uzak tut. Rakip sah bir kaleye yaklasirsa o kaleyi tahtanin 6bur ucuna gotur,
sonra merdivene devam et.

. J
'a ------------------------------------------------------------------- B
1 1
1 1
1 1
= :
1 1
: Beyaz 2 hamlede mat eder. Siyah sah nereye kacarsa kacsin! :

1
: .
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1. hamle: 1
1 1
1 1
1 1
g 2. hamle: 1
1 1
1 1
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° Piyon kosusu: kare kural

~
< Piyon vezir olmak icin kosuyor, rakip sah da onu yakalamaya calisiyor. Kim kazanir?
Bunu saymadan anlamanin yolu: kare kurali! y

s N
Kare nasil gizilir?

1. Piyondan 8. siraya kadar olan kareleri
say (piyonun karesi dahil).

2. Ayni sayida kareyi yana dogru say.
3. Bu kenarlarla bir kare ciz.
Ornekte piyon c4'te: c4'ten c8'e 5 kare, yana

da 5 kare: kare c4—g8. Siyah sah g8'de, yani
karenin icinde: piyonu yakalar.

\_ J
4 N\
Piyondan vezir olacagi kareye kadar Dikkat
bir kare ciz (sari). Siyah sah, sirasi 2. siradaki piyon ilk hamlede iki kare
geldiginde bu karenin igine gidebilir. Bu yiizden kareyi piyon 3.
girebiliyorsa piyonu yakalar. siradaymis gibi ciz.

-
\
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1
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1
1
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1
1
1
1
1
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1
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1
1
1
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1
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’ \Y A
1 1 1
1 1 :
1 1

¥ memememn I T i
i Siyah oynar. Siyah | Siyah oynar. Siyah |
! sah piyonu ! sah piyonu 1
! yakalayabilir mi? | yakalayabilir mi? |
| Kareyi cizerek bul. ! !
1 1 1
: Evet / Hayir: : Evet/ Hayir: i
l : .
! Hamle: 1 /'
1 . (A

1 1

1 1

\\ _______________________________ ,I
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G Sah ve piyon: karsihk

Fark, sahlarin yerinde!

Sah ve piyon, tek basina kalmis rakip saha karsi: bazen kazanilir, bazen berabere.

J

Karsilik (opozisyon): Sahlar ayni
sutunda, aralarinda tek kare var. Sira
kimdeyse o geri cekilmek zorunda.
Burada sira siyahta: beyaz sah
ilerleyecek.

Beyaz oynar ve
kazanir. Tek bir
hamle kazaniyor;
digerleri berabere!

Hamlen:

P e e e e S

= e = e e e e e e e =

—— w2

e N
$ah ve piyonun 3 altin kurah

1. Sah onde, piyon arkada. Sahini
piyonun onune cikar; piyonu acele surme.

2. Karsiigh al. Sahini rakip sahin karsisina,
aralarinda tek kare kalacak sekilde koy.

3. 6. sira sihirli. Sahin piyonun 6nlinde 6.
siraya ulastiysa (kale ve fil piyonu harig)
oyun kazanilir.

Beyaz oynar ve
kazanir. Karsilig
alan hamleyi bul.

Hamlen:

e e e e e S
- e mm mm m mm mm m wm  mm

= e = e = e e e e =

[4 A
1 1
1 1
1 1
1 1
| -
1 1
! Beyaz oynar ve kazanir. Bu kez piyon d sutununda. Kural ayni: sah !
1 o v 1
i onde, karsilig al! i
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
! Hamlen: 1
1 1
1 1
A\ 7
e 'l
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o Karisik alhistirmalar

Ogrendiklerini dene! Her alistirmada ne istendigini dikkatle oku.

1

1

1

1

1

1

Bir mat hamlesi yaz. :
Hangi 2 hamle pat 1
yapar? :
1

1

1

1

1

1

1

1

Mat:

Pat:

P

e Siyah oynar

Siyah oynar. Piyonu
yakalayabilir mi?
Nasil?

Hamle:

PR R R T
o mm m mm m mm m mm mm Em omm o Em mm mm mm o o mm

Beyaz oynar ve
kazanir. Piyon vezir
olacak!

Hamlen:

e =,
N e e e e e m m em Em mm mm mmwmowm ?
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Beyaz 1 hamlede
mat eder.

Hamlen:

o
L L I

Beyaz oynar ve
kazanir.

Hamlen:

T e,
[ S

iki hamle kazanir.
Onlari bul. Hangi sah
hamlesi berabere?

Kazanan:

Berabere:

o .4

P N
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Q Cevaplar

Oyun sonlarinda dogru hamle cogu zaman tektir. Cevabin farkliysa pozisyonu tahtada kur ve rakibin en iyi
savunmasini dene.

10

11

12

13

14

Mat: Vg7#, Vh7#, VI8#, Ve8# ya da Vd8#. Pat: V7 ve Ve6: siyah sahin hic hamlesi kalmaz.

Kh8#. Sahlar karsi karsiya; kale 8. siradan sah ceker. Siyah sah c7, d7 ve e7'ye gidemez, ¢linkl beyaz sah
oralari tutuyor.

1. Kg7+ (sah 8. siraya kacmak zorunda: Sc8, Sd8 ya da Se8) 2. Kh8#. Merdivenin son basamag!

Evet. Kare b4—f8. Siyah sah f4'te, yani karenin icinde: Se5 (ya da Se4, Sf5) ile piyonun pesine diser ve yakalar.
Hayir. Kare c5-f8. Siyah sah h4'ten tek hamlede bu kareye giremez; piyon vezir olur.

Se3! Beyaz sah piyonun 6niine gecer ve karsiligi alir. Ornegin Sd2? Sd4 ile siyah sah 6ne gecer: berabere.
Se4! Sahlar karsi karsiya, sira siyahta. Siyah sah geri cekilince beyaz sah ilerler.

Sd5! Karsiligi alir ve sahini piyonun onlne cikarir. Piyonu stirmek (d57?) berabere.

Mat: Va7#, Vb7#, Vc8#, Vd8# ya da Ve8#. Pat: Vc7 ve Vd6.

Ka8#. Kh1l+ olmaz: sah g8'e kacar.

Evet: Sf5! Kare c5-f8; f5 karenin icinde. Siyah sah $Se6 ve $Sd7 ile piyonu yakalar.

Seb5! Karsiligi alir; sah piyonun 6nlinde ilerler.

e7! f6'daki sah e7'yi ve f7'yi koruyor; siyah sah piyonu durduramaz: e8'de vezir olur.

Kazanan: Sd6 ya da S$f6 (sah 6. siraya, piyonun yanina cikar). e7+? ve diger sah hamleleri berabere.

Bir sonraki adim: bu teknikleri bir arkadasinla, saat kullanarak oyna. Yeni kitapciklar:
satrancvelisi.com/egitim
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Q llerleme kartim ve sertifikam

ilerleme kartim ‘lgli
Her teknigi bir blytgune karsi tahtada ¢ kez basarinca kutuyu isaretle.
O 0 O Patile mati ayirabiliyorum (O O O Vezir ve sahla mat edebiliyorum

iki kaleyle merdiven mati
000

O O O Kale ve sahla mat edebiliyorum yapabiliyorum

D D D Kare kuralini kullanabiliyorum D D D Karsiligi (opozisyon) biliyorum
D D D Sah ve piyonla kazanabiliyorum D D D Bunlari gergek bir oyunda yaptim!

satrancvelisi.com

=/

Oyun Sonu Ustasi

Bu sertifika,

adli satranccinin vezirle ve kaleyle mat etmeyi, kare kuralini ve karsiligi
ogrenerek Temel Oyun Sonlan kitapcigini bitirdigini gosterir.

Temel Oyun Sonlari (Seviye 4) - satrancvelisi.com - Striim 1, Ekim 2026 - Satranc Velisi icin 6zgUn olarak hazirlandi; alistirma cevaplari Syzygy oyun sonu
tablolari ve Stockfish satrang motoruyla dogrulandi. CC BY-NC 4.0: licretsiz basilabilir ve paylasilabilir, satilamaz. Tas gizimleri: Colin M. L. Burnett (BSD
lisansi). Maskot Piyo: Satrang Velisi.



