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Muhammed Said Aydemir

Muhammed Said Aydemir, 19 yasinda yazilim gelistirme,
gonullalik ve icerik dretimi alanlarinda aktif, cok yonlua bir
girisimcidir. Bilgisayarla 10 yasinda tanisarak teknolojiye
erken yasta ilgi duymaya baslamis, bu sayede yaratici
disinme yetenegini gelistirmistir. HTML, CSS, Python ve
C++ dillerinde projeler gelistirirken, ozellikle SFML
kituphanesiyle masaustu uygulamalara odaklanmaktadir.
Gonullu olarak bircok yazilim ekibine katki sunmus; sivil
toplum kuruluslarinda ve Turkce yama projelerinde aktif rol
almistir. ForumChess, Dias.run ve Bio Spark gibi dijital
platFformlarin kurucusudur. Uc kitap kaleme almis; “Sifirdan
Satranc¢” adli eseri cesitli satranc derneklerinde dagitima
girmistir. Aldigi Arduino egitimiyle baslayan teknoloji
tutkusu, bugin hala yazilim ve Gretim temelli projelerde
devam etmektedir. Mizik alaninda ise piyano ile
ilgilenmekte; odullu gecmisiyle bilgiye ve gelisime olan
bagliligini her alanda surdudrmektedir.



“Satrancta ustalik; sadece
hamleleri bilmek degil,
nedenlerini anlamaktr.”




Satrang, zihinsel keskinligin,
stratejik disunmenin ve hayal
gucunun birlesim noktasidrr.
'Sifirdan Satranc' kitabi, bu
eski ve etkileyici oyunun
temellerini 69grenmek,
gelistirmek ve en onemlisi
icsellestirmek isteyen herkes
icin tasarlanmistir. Bu kitabi
bitirdiginizde satranci
kavrayacaginizin garantisini
veriyorum.



'demenize
gerek yok. Inanin bana, ben
bircok insani gordum; su anda
turnuvalarda mukemmel
performans sergileyenlerin

Istikrarli bir caba
gostermeniz, kitabin
taktikleriyle birlestiginde orta
seviye bir oyuncu olmanizi

saglayacaktir.
, Bir gun sallarsaniz

gerisi gelir @




Bunu bildigim icin bolum
bolum ayirdim dostlar, Her
gun bir bolum bitirebilir veya
haftada bir bolum
bitirebilirsiniz size kalmis &
Ayrica, gunumuzde insanlarin
ekran karsisinda odaklanma
sureleri oldukca kisaldigi icin,
bu kitap bol bol ve buyuk

resimlerle donattik @

Boylece iciniz rahat olsun;
sikilmadan, keyifle

okuyacaksiniz &



Hadi simdi! Istikrarli ilerleyip
kitabi hizlica bitirmeniz icin
yapmaniz gerekenleri size

soyluyorum:

Cok basit dimi @ Bunlar,
kitabi en verimli sekilde
bitirmeniz icin olmazsa

olmazlar. Ustelik arada size

surpriz odevlerim de olacak,
hazir olun! @

Neyse artik baslayalim...



ICINDEKILER

1. Satranc Taslari ve Ozellikleri
2. Satranc Tahtasi Ve Notasyonlar
3. Oyunun Amaci
4. Sah Mat
5. Rok
6. Pat
7. Mutlaka Uygula
8. Kapanis
9. Dikkat
10. Kavramlar
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Ilk olarak taslardan 6grenmeye

baslayalim. Kirmizi olanlar Piyondur.
Piyondan sizin tarafinizda 8 kars|
tarafta 8 olmak Uzere toplam 16 tane
bulunur. Genelde ilk oynanan

hamleler olarak tercih edilir.
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Piyonlar eger hic hareket edilmediyse,

2 kare veya 1 kare hareket edebilir.
Eger hareket edildiyse, 1 kare ilerler.
Sadece ileri gidebilirler ve capraz tasi

verler. Bunu bir ornekle gostermek

Istiyorum.
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Bu tahtada gordugunuz gibi siyah ve
beyaz piyon caprazda duruyor. Sira
kimdeyse o tasi yiyebilir ve yedig
tasin konumuna gecer.
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Yukaridaki gordugunuz seyde kafaniz

ﬁ

karismis olabilir. Sakin olun anlatinca
ne kadar kolay oldugunu
anlayacaksiniz. ilk olarak isminden
bahsetmek istiyorum
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Olay cok basit @ Tahtada
gorduigunuz beyaz piyonu sabit
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dusunun sadece o karede.
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Slyah piyon ise yanindan iki kare

ﬁ

birden, tek hamlede ilerliyor. Ik basta
bundan bahsetmistik, nasililerliyor
diye sorarsaniz kafanizi kirarim &
Piyon ise capraz aliyor. Bunu ornek ile
gostermek istiyorum.
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Son olarak plyon terﬁsmden
bahsedecegim. Bu arada bunlarin
hepsini birden 6grenme gibi bir
beklentiniz olmasin aklinizda
bulunacak sadece oynaya oynaya

birkac ddevde halledecegiz @



Piyon terfisi dedigimiz olay yukarida

gordugunuz piyonun en uste cilkma
durumudur. Ciktigi takdirde Vezir, At,
Kale veya Fil alabilir.




Bu taslardan da
bahsedecegim.
Rahat olun, bu

oyun ogrenicek
ve iyi bir oyuncu

olacaksiniz &
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Kirmizi olanlar . Kaleler sizin

tarafinizda 2 karsi tarafta 2 olmak
Uzere toplam .Kaleler
Sadece Duz ilerlerler, simdi verdigim

ornek ile daha iyi anlayacaksiniz @



Gordugunuz glbl sadece duz ve yan

ilerliyor. Bu arada, eksiksiz ilerleyin;
anlamadiginiz yer olursa mutlaka
tekrar bakin veya yapay zekaya
sorabilirsiniz @ saka saka gerek
kalmayacak tabiki
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Kirmizi olanlar CAtlar sizin
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tarafinizda 2 karsi tarafta 2 olmak
Uzere toplam . Atlar
“L" seklinde ilerlerler, simdi verdigim
ornek ile daha iyi anlayacaksiniz @®



Gordugunuz gibi “L" Seklinde istediqi

yere gidebilir. Yukarida gidebilcegi

tum alanlar kirmizi ile gosterdigim

icin kaFaniz karismis olabilir. Son bir
ornek daha @
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Gordugunuz gibi, Yukaridaki tahdata
sadece bir tane gidebilcegi yeri ornek

olarak gosterdim. Gordugunuz gibi
“" Seklindedir.
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Kirmizi olanlar .Filler sizin
tarafinizda 2 karsi tarafta 2 olmak
Uzere toplam .Filler
capraz ilerlerler, simdi verdigim ornek
ile daha iyi anlayacaksiniz @



Yukaridaki tahdata sadece gidebilcegi

yeri ornek olarak gosterdim.
Gordugunuz gibi capraz ilerler.




7

it
A2 1% 2
.I.I

_
_

AR A EY A B
i [A] 0 W b JO) 2 i

Kirmizi olanlar .Vezirler
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Oyunun en guclu tasidir yani eger
Fazla olmayi bilmiyorsaniz veziriniz
dustu ise maci terk etmenizi tavsiye

ederim @®



sizin tarafinizda 1 karsl tarafta

1 olmak Uzere toplam 2 tane bulunur.
Vezirler Her tarafa hareket edebilir,
neden en guclid oldugunu anladigini

var sayiyorum @



Gordugunuz gibi, neden en guclusu
oldugunu daha iyi anladiginizi

distniyorum @
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Kirmizi olanlar . Eger sahiniz
Hareket edemiyorsa mat oldunuz

demektir:) Sah, sag solileri ve geri 1
blok hareket edebilir.



Ilk bolumda bitirdiniz, . Bircok
kullanici buraya kadar sikilarak
cikmisti, ancak siz birakmadiniz ve
tum taslar 0grendiniz. Bu, azminizi
kanitlar nitelikte :) Simdi gelin
odevlere gecelim. Her ne kadar can

sikici olsa da,
. Bu 0devler unutmanizi
engelleyecek ve konuyu iyi
kavramaniza yardimci olacaktir.



1.Tdm satranc taslarinin isimlerini
ve gorevlerini say

2.Ayrica, ileride bazi 6devlerde
kullanacagimiz populer bir
satranc uygulamasini simdiden
indirmenizi oneririm.
Uygulamanin cevrimici, yani
internet Uzerinden diger
insanlarla oynanabilir olmasina

ozellikle dikkat edin &




BOLUM 2

Satranc

Tahtasi Ve

Notasyonlar
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Tahtada sayilar ve harfler yaziyor

goruyorsunuz dimi? Gorme
probleminiz yoksa goruyorsunuzdur
herhalde @ Biz buna notasyonlar
diyoruz. Kisacasl
diyebilirsiniz.
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Peki bu notasyonlar nasil okunur?

1

h

Cok basit ornegin, su anda at C5
karesinde bulunuyor. Burada 'A' aty,
'C' ckonumu ve '5'ise 5 konumu ifade
ediyor. Gordugunuz gibi olay baya
basit. Kendiniz bir kac tane deneyin@®



Bu konumda Filin notasyonu nedir ?




Eger “Fe6"” dediyseniz tebrik ederim,

eger bilemediyseniz tekrar okumanizi
tavsiye ederim. Neyse devam edelim




Eger "Bu notasyonlar ne isinize
yarayacak peki?" diyorsaniz: Gorme
yeteneginizi cok Fazla gelistirir, hesap
gucunuzu artirir ve akliniza ilginc
hamleler getirebilir. Su anda
notasyona takilmayin, notasyonlari
daha sonra ele alacagiz. Simdilik
tahtayi kavrayalim biraz daha.



Simdilik resmi bir 6deviniz yok,
rahatlayabilirsiniz @ Ama size kicik
bir tavsiye: Bir satranc tahtasi
edinmeniz, konularihem daha iyi
anlamanizi hem de pratige dokmenizi
kolaylastiracaktir. Gercek taslarla
calismak, ogrenme surecinizi
hizlandirir. Hazirsaniz yavas yavas
derinlesmeye basliyoruz!






Kirmizi ile boyali olan kisimlar

merkezdir. Amaciniz merkezi karsi
taraftan once ele gecirip baski
kurmak. Bunu kisa bir oyunla ornek
olarak gostermek istiyorum.
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Yukarida gordugunuz italyan acilisidir

ama konumuz bu degil, kesinlikle
acilislara bakmayin henuz erken. Vakit
kaybi diyebilirim. Gordugunuz gibi esit
bir konum ve tuim taslar merkezi ele
gecirmeye calisiyor.



Oyunun amaci anlattigim gibi,

merkeziilk ele gecirmek veya elinde
tutmakdir, taslarinizi merkeze
yerlestirmeye cabalayin.



Yine bir 6dev yok... ama rahatlamayin
hemen & Madem bossunuz, o
zaman kucuk bir arastirma odevi gibi
dusunelim: "Kullanici PAT nedir?" bir
bakin, dgrenin. (Ipucu: Bilgisayar
aglaryla ilgili') Gercekten odev degil
ama “ben bu isi ciddiye alacagim”
diyorsan, arastirip defterine not et.
Cunku bu bilgiler ileride havall
cumleler kurarken isine yarayacak. &



BOLUM 4



Sah ve Mat etmek, sahin hareketsiz

kalma durumudur. Yani sah cekildigi
esnada sahin kacabilecedi bir yer
olmamasidrr.




Yukaridaki tahtaya iyi bakin. Sahin
kacabilecegi herhangi bir yer var mi

sizce ? Tabiki yok. Iste bu durumda

mat olmus olur. Bir ornek daha
bakalim.




Kale sah ceker ve mat olur.Yukaridaki
tahtaya iyi bakin. Sahin kacabilecedgi

herhangi bir yer var mi sizce ? Iste bu

durumda mat olmus olur.




Yine bir 6dev yok, sanslisiniz! &
Ama bu sefer “sah mat” ne demek;
onu ddgrendiniz— tebrikler! »*
Yani aslinda fark etmeden biradim
daha attiniz. Boyle devam edersek,
odevsiz odevlerle sampiyon
olacaksiniz!






Ay L AN 2 AN 2 iy 1
i ) o N L

Rok, kale ile sahin yer degistirmesidir.

Eger kale ile sahin arasi bos ise ve kale
veya sah oyun basindan beri hic
oynatilmadi ise taslar yer degistirir.
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Yukaridaki ornekte gordugunuz gibi

S PYA
EPlo

"Rok” olmustur yani kale ile sah yer
degistirmistir. Uzun rok ve kisa rok
olmak Uzere iki rok vardir.









ODEV

Yine bir 6dev yok... evet, dogru
duydunuz! @ Ama bu arada “rook”
yani kaleyi 6grendiniz, hi¢ fena degil!
& Adim adim ilerliyoruz, odevsiz
ama dolu dolu &

Devam!






Pat, beraberlik demektir. Yukarida
gordugunuz gibi, konum esittir. Peki,
nasil?
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. Yukaridaki konumda pat
taslarin ayni olmasi ve kazanma
ihtimalinin olmadigi icin pat olmutsur.
Dikkatli bakarsaniz, kazanma
ihtimalinin olmadigini anlarsiniz.
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Ayrica, ayni tasi 3 kereden Fazla tekrar
ederse pat olur. Yani karsinizdaki
rakiple ileri geri ayni tasi ayni konuma
surekli (3 kereden falza) oynarsaniz
patolur.
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Kisacasl:

-3 kereden fazla tekrar ederse
-Tasiniz kalmazsa
-Oynanan hamleden sonra sah
hareket edemez ise

pat durumu gerceklesir.



Simdi Birazcik

orneklere
bakalim ;)




Bu diagramda Siyah'in hamlesiyle Sah,

guvenli bir kareye gidememekte ve
oynayacak baska bir hamlesi
bulunmamaktadir. Ancak, bu
durumda Sah Mat degil, cunku Sah
cekilmemistir.




Bu duruma "Pat" denir, yani Sah'in
cekilmemesine ragmen oyuncunun

baska bir hamlesi kalmamistir. Sonuc

olarak, oyun beraberedir.
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Slyah ta§|n bulundugu herhangl blr
kareye gidilmesi durumunda, sah
tehdit altina girecektir. Ancak
unutulmamalidir ki, satranc oyununda
iki sah birbirine dokunamaz ve ayn

hizada olamaz. Pat @




Bu sefer kacis yok! Artik ciddi ciddi
basliyoruz &
o Her giin en az 10 dakika tempolu
bir satran¢ oyunu oynayin.

¥ Her gun 10 tane satranc
bulmacasi ¢cozun.

Bu ikisini duzenli sekilde yaparsaniz,
sadece birkac ay icinde oyunu
gercekten kavramis, bilincli hamleler
yapan bir satran¢ oyuncusuna
donlseceksiniz. ©

Haydi, simdi tempo zaman!! (e



© Tebrikler, kitabi bitirdiniz!

Artik satrancin temel bilgilerine, tim
taslarin gorevlerine ve temel
terimlere hakimsiniz. Simdi sirada bu
bilgileri saglamlastirmak ve kendinizi
gercek anlamda gelistirmek var, o
kafanizda buyuttugunuz yerlere
gelmek var®



Mutiaka Uygula

¥ Her gtin 10 dakika tempolu oyun
oynayin.
¥ Her giin 10 adet satranc

bulmacasi cozun.
¥ Analizlerinizi ilk olarak gercek bir

tahtada kendi basiniza yapmaya

calisin.

 Yaptiginiz her hamleyi ic sesinizle
ya da yuksek sesle neden
yaptiginizi aciklayin (onemli).

¥ Bir siire sonra notasyon calismaya
baslayin.

¥ Zamanla korleme (g6z kapali)
satranc pratigine gecin.

¥ Acilis ezberlemeye dedil,
anlamaya odaklanin —acilislara

bakmayin.



Kapanis

¥ Kendi oyun tarzinizi bulun
(6rnegin: agresif mi, savunmaci mi?).
o Verimli ve disiplinli calismay
aliskanlik haline getirin.

! Hikaru gibi buytik ustalarin
oyunlarini yatmadan once analiz edin.



A\ 10+0 tempo altina inmemenizi
siddetle tavsiye ediyoruz. 1+0 ya da 3+0
gibi kisa sureli oyunlar, ozellikle
baslangic seviyesinde sadece zaman
kaybidir.

© Kimlerle oynadiginiza dikkat edin:

e Sizden dusuk seviyedeki
oyuncularla surekli oynamaktan
kacinin.

e Eger cok fazla kaybetmeye
basladiysaniz bir sure ara verin veya
bulmaca ¢ozerek zihninizi
tazeleyin.

e Satranc oynayan insanlarla iletisim
kurun, konusun, Fikir alisverisi
yapin.

e MUmkunse turnuvalara katilarak
deneyim kazanin.



@ Unutmayin: Her sey sizin elinizde.
Bu tempoyu surdurur, tstune bir
seyler koyarak devam ederseniz 6 ay
gibi bir surede 1500+ elo seviyelerine
ulasmaniz fazlasiyla mumkun.

Zaman ve emek = Gelisim.

°

Yolun acik olsun, satrancla kal!



Bu bolumde, kitap boyunca karsilastiginiz ya da ileride
karsiniza cikabilecek temel satranc terimlerinin ne anlama
geldigini kisa ve net sekilde acikliyoruz.

© ELO (Derece Sistemi)
ELO, bir oyuncunun seviyesini puanla ifade eden siralama
sistemidir. Oynadiginiz her oyunda kazanirsaniz ELO’nuz artar,

kaybederseniz diser. Yeni baslayanlar genellikle 400-600
puanla baslar, ustalar 2000+ seviyelerdedir.

% Bulmaca (Puzzle)

Satranc¢ bulmacalan, belirli bir pozisyonda en iyi hamleyi
bulmanizi isteyen egzersizlerdir. Genelde “mat et”, “tas kazan”,
“rakip tehdidini ¢c6z” gibi hedefler icerir. Bulmaca ¢6zerken
dikkat etmeniz gerekenler:

S Rakibin en iyi savunmasini da disinin.
: Hamleyi sadece taktiksel degil, stratejik diistnin.
o Yanhs yapmaktan korkmayin — 6grenme siirecinin parcasi.

@ Korleme Satrang
Satranc tahtasina bakmadan oynamak ya da andliz
yapmaktr. Bu beceri, taslarn yerlerini zihinde tutma
(gorsellestirme) yeteneginizi gelistirir. llk basta zordur ama
zamanla dikkat, odak ve hahzay ciddi sekilde giiclendirir.
& Tempo
Oyun siiresidir. Ornegin 10+0 temposu, her oyuncuya 10 dakika
verildigi anlamina gelir.
o 10+0 =10 dakika, artinrmsiz
o 3+2 = 3 dakika + her hamleye 2 saniye eklenir
o Yeni baslayanlar icin 10+0 ve Gzeri tempolar 6nerilir. Daha
kisa tempolar refleks oyunlarina donebilir.



Kavramlar

Acilis
Oyun basinda yapilan ilk 10-15 hamledir. Amag taslarn hizlica
gelistirmek, merkeze hakim olmak ve sahi givenli konuma
(rok) almaktir. Bu kitapta agilis ezberlemek yerine anlamay
oneriyoruz.

% Oyun Tarz (Stil)
Her oyuncunun farkh bir yaklasimi vardir:

: Agresif: Tas feda ederek saldin yapmay sever.
« Savunmaca: Givenli pozisyonlar olusturur, hata kollayarak
kazanir.
: Tarziniz tanimak, hangi pozisyonlarda daha rahat
oynadiginizi kesfetmenizi saglar.
© Andaliz
Oynadiginiz oyunlan bastan sona yeniden incelemek demektir.
: Kendi hatalarnizi gorirsiniz.
: Alternatif daha iyi hamleleri kesfedersiniz.

o Gercek tahta Gzerinde, acele etmeden analiz yapmak ¢cok
daha verimlidir.

Bu kavramlari bilmek, sizi bir sonraki seviyeye tasir. Satranc sadece
hamle deqil, dusunme bicimidir.

Her ogrendiginiz yeni terim, tahtada daha ozguvenli olmanizi saglar.
lyi yolculuklar! ~ #



