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Satrang, zihinsel keskinligin, stratejik
dusunmenin ve hayal gucunun
birlesim noktasidir. 'Sifirdan Satranc'
kitabi, bu eski ve etkileyici oyunun
temellerini 0grenmek, gelistirmek ve
en onemlisi icsellestirmek isteyen
herkes icin tasarlanmistir. Bu kitab
bitirdiginizde satranci
kavrayacaginizin garantisini
veriyorum.



'demenize gerek yok.
Inanin bana, ben bircok insani
gordum; su anda turnuvalarda
mukemmel performans
sergileyenlerin cogu baslangicta sizin
kadar yeteneksizdi. Istikrarli bir caba
gostermeniz, kitabin taktikleriyle
birlestiginde orta seviye bir oyuncu
olmanizi saglayacaktir. Fakat istikrar
cok onemli, hergun 10 dakika olsa bile
ayirmaniz lazim. Birgun sallarsaniz
gerisi gelir @ Bunu bildigim icin
ayirdim dostlar. Hergun
bir bolum bitirebilir veya haftada bir
bolim bitirebilirsiniz size kalmis &



Simdi size istikrarli bir ilerleme
saglamaniz ve hizli bir sekilde
bitirmeniz icin yapmaniz gerekenleri
soyluyorum:

Bunlar kitabi hizli ve en verimli sekilde
bitirmeniz icin yapmaniz gerekenler

ayrica arada odev verecegim ona gore

Neyse artik baslayalim...



ICINDEKILER

Satranc Taslari ve Ozellikleri
Satranc Tahtasi Ve Notasyonlar
Oyunun Amaci
Sah Mat
Rok
Pat
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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.



A 111immizizi
E (2] 0 iy JOy 2 i

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
kimmdeyse o tasi yiyebilir ve yedig
tasin konumuna gecer.
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Yukaridaki gordigunuz 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 ogrenilecek
ve iyi bir oyuncu

olucaksiniz®
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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 gibi, sadece duz ve yan
llerler. Bu arada eksiksiz ilerleyin
anlamadiginiz yer olursa bakin
mutlaka veya ForumChess.com.tr
uzerinden forumdaki insanlara

sorabilirsin @
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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 istedigi

yere gidebilir. Yukarida gidebilceqi

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.
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Kirmizi olanlar .Vezirler
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Oyunun en guclu tasidir yani eger
fFazla 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 @




Bl

i
Y By P
.l.l

H B
H B
E E

A 2
X [A) 0 i & Jol

Kirmizi olanlar . Eger sahiniz
Hareket edemiyorsa mat oldunuz

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



Ilk boluma bitirdiniz, . Bircok
kullanicl buraya kadar sikilarak
cikmistl, ancak siz birakmadiniz ve
tum taslar 60grendiniz. 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.



ODEV

e  TUm satranc taslarinin isimlerini ve

gorevlerini say
o Chess.com uygulamasiniindir (ileride
burasi Uzerinden odevleriniz olucak)

Uygulamanin Simgesi




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?
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Cok basit ornegin, su anda at C5
karesinde bulunuyor. Burada 'A' at,
'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.






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.



BOLUM 4



Sah ve Mat etmek, sahin hareketsiz

kalma durumudur. Yani sah cekildigi
esnada sahin kacabilecegi 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 kacabilecegi

herhangi bir yer var mi sizce ? Iste bu

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












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
pat olur.
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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 @




e Hergun 10dk tempoda oyun girin
e Hergun 10 tane bulmaca ¢cozulecek

Bunlari hergun duazenli yaptiginiz
takdirde birkac aya oyunu tamamen
kavramis bir oyuncu olucaksiniz. Basta
bahsettigim uygulama ile 10dk
tempoda oyun oyanaybilir ve
bulmaca cozebilirsiniz.

Unutmayin, hersey sizin elinizde...



Hergun 10dk tempoda oyun girmeniz
Hergun 10 tane bulmaca ¢cozmeniz
Analizlerinizi gercek tahta ile ilk
kendiniz yapmaniz
Her oynadiginiz hamleyi icinizden veya
sesli neden oynadiginizi soylemek
Bir muddet sonra notasyon calismaya
baslamaniz
Bir muddet sonra korleme satranc
ogrenmeniz
Acilislara kesinlikle bakmamaniz
Kendi oyun tarzinizi benimsemeye
calismaniz ( agresif veya korumaci gibi)
Verimli calismaniz
Hikaru gibi ustalarin oyunlarini
yatmadan once izlemeniz



Kesinlikle 10+0 temposundan asagi bir
tempo girmemenizi siddetle tavsiye
ediyoruz. 1+0 veya 3+0 gibi kisa
tempolu oyunlar, baslangicta sadece
vakit kaybidir
Sizden daha dusuk elode olan
insanlarla oynamamaya calisin
Eger cok fFazla kaybetmeye
basladiysaniz biraz ara verin veya
bulmaca ¢6zun
Satranc oynayan insanlarla iletisime
gecmeniz
Turnuvalara katilmaniz



Dedigim gibi hersey sizin elinizde,
eger bu tempoyu bozmaz ve daha
Fazlasini yaparsaniz 6 ay gibi bir
surede 1500+ veya daha fazlasi
olabilirsiniz. Hersey sizin ayirdiginiz
vakite bagli ve cabaniza.

Tum taslari, gorevlerini, ve oyunun
terimleri dahil satrancin tim temel
bilgisini 0grendiniz.



