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     Matematik, Fizik , Astronomi Biyoloji ve 
Moleküler Biyoloji Bölümü

Satranç Kültürü II 

DERS NOTLARI
Yard. Doç. Dr. Zeynep Çiçek Önem
www.satrancokulu.com
https://www.youtube.com/watch?v=Q0U0xh--Lbs
Şiş

Şekilde beyaz siyah veziri tehdit etmektedir. Vezir kaçtığı anda siyah kale alınabilecektir.

Şiş budur. Bir fil , kale veya vezir , aynı dikeyde , yatayda veya çaprazda bulunan taşlardan öndekine saldırır . Şiş olması için öndeki taş , arkasındaki taştan daha değerli veya aynı değerde olmalıdır. 
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Beyaz fil , siyah şahı istemektedir ( şah çekmektedir). Şah kaçınca beyaz fil , siyah  veziri alabilir.
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Beyaz Kh7+ ile siyah şah ile veziri şişler . Şah kaçınca beyaz kale siyah  veziri alabilir..
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Beyaz bu sefer de Vf8+ ile veziri kazanır.
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Burada ilk başta bir şiş görünmemektedir. Gizli olan şiş , şu hamlelerden sonra ortaya çıkar :

1…h3 ! 2. gxh3( beyaz almazsa siyah h2-h1V ile kolayca kazanır.) Kh1 ! 3. Kxa2 Kh2 + ve siyahlar kaleyi ve oyunu kazanır.
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Siyahlar son hamlede  0…Ka1 ? oynayarak büyük bir hata yaptı. Şimdi beyazlar 1. Kxa1 Vxa1 

2.Vf8 + Şf6 3. Vh8 + ve beyazlar şah ve veziri şişleyerek vezir kazanır.
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Soru : 1. Ka8 iyi bir hamle mi ?
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http://www.dersizlesene.com/Satranc-Ders-Videolari-izle/Satranc-Ogreniyorum-Sis-2564.html
Açmaz  

https://www.youtube.com/watch?v=uiET6YGDLfM
Açmaz

Diyagramda siyah fil açmazdadır, yani herhangi bir hamle yapamaz.

Aynı diyagramda siyah vezir de açmazdadır. Vezir hamle yapabilir , ama gidebileceği 2 kare vardır 

( d4 ve c3 ) .  
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Yukarıdaki diyagramda siyah at oynadığı takdirde siyah vezir kaybedilir. Eğer açmazdaki taşın arkasındaki taş şah değilse , buna yarım açmaz denir . Beyazın atıda açmazdadır . Arkasındaki taş şah olduğu için  oynayamaz . Eğer açmazdaki taşın arkasındaki taş şahsa , buna da tam açmaz denir
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Vezir , şahın açmazında kaldığından kaleden kaçamaz.

Çifte açmaz : Bir taşın iki farklı açmazda bırakılmasıdır. Genelde savunan taraf , açmazdaki taşı savunamaz.
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Agmazin diger bir goze carpan dzelligi ise
biltiin bunlarin bazen ustalar tarafindan bile

unutuluyor olmasidir. $imdi tipik  bir
Smege goz atalm.
Polugaevski - Hort
Interzonal Manila, 1976

HAMLE BEYAZDA
Bu omekte ise ilk bakista herhangi bir
agmaz gorinmemektedir. Ancak Beyaz
7.siradaki  dizilimine o kadar biiyik bir
deger vermistir ki  Siyahmn taktik
Kurtuluslanm Snemsemeistir. Oyun sdyle
devam _ediyor: 1..Kel+ 2.5h2 Kel ve
Beyaz bir kale geri diiser.

Simdi ki megimizde ise Beyaz yine i
bir usta ve girdigi birden fazla agmazin
bedelini bir alet kaybryla odiyor.
Pirc - Stoltz
4. Olimpiyat Prag, 1931

HAMLE SIYAHTA
1..d4! ve Siyah agmazdaki tasi kazandi.
Eger Beyaz 2.Vxdd yaparsa 2..Val+ ve
Siyah 3.Ad1 ‘e karsi 3..Vxdd ile Vezir

=

bir alet daha vardir. Yapilmas: gereken ise
agmazdaki tasa baska bir aletle ikinci bir
defa yitklenmektir
Bogatyrev - Zagoriansky
Moskova, 1935

HAMLE SIYAHTA
Bu pozisyonda Siyah 1.Ve3 hamlesi
sayesinde Kaleyi ifte agmaza  alarak
bilyitk bir materyal avantajs elde eder. 0-1
Robach - Jansa
Sochi, 1974

HAMLE BEYAZDA
Bu pozisyonda ise gaprazlardan agmaza
gimis File son darbeyi yine Vezir
indiriyor. Beyazim 1.Vd2 hamlesinden
sonra Siyahin Fili diser. 1-0
Rakov - Zatsepin

SSCB, 1972




Siyah 1... Ve3 oynayarak beyaz kaleyi iki farklı açmazda bırakır.

Kale şahın açmazında olduğu için veziri alamaz. Kaleyi alırsa bu sefer siyah vezir ile veziri kırarak kolayca kazanır.
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Beyaz 1. Vd2 ( Ve1 aynısıdır) oynayarak Siyah fili iki farklı açmazda bırakır. 

Beyaz fili kazanır.

Satranç açılışları, 

Bir satranç oyununun ilk hamlelerine ‘açılış hamleleri’ denir. Bu açılışlar genellikle oyuncular tarafından bilinir ve turnuva oyunlarında bu hamleler çabuk oynanır. Açılış teorisi oldukça gelişmiştir ve iyi oyuncuların geniş bir açılış repertuvarına sahip olması beklenir.
 Temel açılış ilkelerini  kısaca görelim .
    a) Gelişme : Oyunun açılış aşamasında kuvvetlerin hızlı ve birbiriyle işbirliği yapacak şekilde geliştirilmesi çok önemlidir.
         Gelişmenin temel ilkesi; aletleri çabucak  geliştirip,mümkün olduğunca hızlı bir şekilde oyuna girmelerini sağlamaktır.
         

Gelişmenin temel ilke yanında dayandığı diğer dört temel ilke ise şunlardır.
          1.Merkez için mücadele
          2.Kuvvetlerin  olabildiğince hızlı ve etkin gelişmesi
          3.Şahın güvenliğini sağlamak. Roku zamanında yapmak.
          4.Uygun ve elverişli bir piyon yapısının oluşturulması.
          Bu ilkelere dayanarak açılış aşamasındaki oyunla ilgili önemli bir takım ilkeler de tespit edebiliriz.
     1.Açılış aşamasında ağır aletleri erkenden oyuna girmemelidir.Vezir ve kale gibi ağır aletler rakibin fil,at gibi hafif aletleriyle piyonlarının hücumuna uğrayabilir.Bu ise açılışta  tempo kaybı demektir.Her tempodan yararlanmaya çalışmak gereklidir.
     2.Piyonlarla açılış planı dışındaki gereksiz hamlelerden kaçın.Özellikle,h3,a3,h6,a6 hamleleri gibi kenar piyonlarını gereksiz yere oynamayın.
      3.Oyuna merkez mücadelesi ile başla;bir merkez piyonu ile başla ve hafif aletleri etkin ve merkezi kontrol edecek şekilde tahta üzerinde yerleştir.
      4.Daha ilk hamlede büyük ve ayrıntılı planlar kurmak  yerine , gelişmeyi aletleri birbiriyle  işbirliği yapacak ve pozisyon değiştirebilecek şekilde gerçekleştir.
      5.Bütün kuvvetlerinin uyumunu gözet.Aletlerin tamamıyla mücadeleye katıl ve sadece tek bir kanatta oynama.
      6.Her hamle bir oyun planına bağlı olmalıdır.
      7.Açık konumlarda hamlelerini zamanında yap. Çünkü bu durumlarda bazen aç gözlü bir şekilde taş kazancı peşinde koşmak pahalıya patlayabilir.
     8.Piyon zayıflıklarına izin verme.
     9.Rakibin piyon zincirini durdur.Kendi piyonlarının yardımıyla alan üstünlüğü elde etmeye çalış.
    10.Aletlerinle piyonlarının yolunu kapama.Aletlerle piyonların işbirliği içinde olsun.
    11.Oyun başlangıcında f2 ve f7 kareleri zayıftır.Buraları rakibin hücumundan koru 
    12.Tek bir aleti yanlış yerleştirmek tüm aletlerin uyumunu bozabilir.
    13.Beyazla oynuyorsan ilk hamleyi yapmanın avantajını girişim gücü elde etmeye çalışarak kullanmaya çalış.Siyahsan karşı oyun elde etmek için uğraş.
       Bütün bu ilkelerden çıkacak sonuç; güçlerin harekete geçirilmesinin ana sorunu, açılış aşamasında kuvvetler arasındaki ortak uyumu sağlamak ve bunun rakip üzerinde oluşturacağı etkidir.Girişimin elde edilmesi,stratejisi olan bir plan hazırlanması ve rakibin amaç ve planlarının boşa çıkarılması da bu aşamanın önemli temel noktalarıdır.
             

Merkez Karelerinin Rolü
       Tahtanın ortasındaki e4, e5, d4, d5 olmak üzere dört kareye ‘merkez’ diyoruz.Merkezin rolü açılış aşamasında başlar,oyun ortasında ve oyun sonunda devam eder.
        1.Merkeze yerleştirilen figürler hareket ve etkinlik açısından en yüksek güce erişirler.Örneğin veziri merkez karelerinden birisine yerleştirecek olursak, buradan tahta üzerindeki 27 kareye ulaşabildiğini görürüz.Ama c6’dan 25 ve a1’den ise ancak 21 kareye ulaşabilir.
       2.Merkeze yerleşen figürler tahtanın her yönüne kolayca ve çabucak gidebilirler

Mat Çeşitleri 

https://www.youtube.com/watch?v=q4NPvUf7pFQ&t=8s
https://www.youtube.com/watch?v=Tni6io9sE-Y
Çoban matı nasıl yapılır?

a-3,b4,d2,a6,b4, şah ve mat...tabi bu kural beyaz oyuncu içindir...siyah taşlarda denendiği takdirde aynı etkiyi göstermediği gözlenmiştir...

genellikle oyunun ilk hamlelerinde vezir ve fil ile f7 ve f2 kareleri üzerinde yapılan mat. 
örneğin: 1. e4 e5 2. Fc4 Ac6 3. Vf3 d6?? 4.Vxf7 ve mat
Çoban Matı: En çok bilinen matlardan biridir. Genellikle deneyimsiz kişilere karşı uygulanır. Deneyimli oyuncular çoban matı yapmaya çalışmazlar. Çoban matı yapabilmek için vezirle erkenden oynamak gerekir. Veziri sürekli kaçmak zorunda oldukları için diğer taşları geliştiremezler.
https://www.youtube.com/watch?v=58_mFydeOOA
Tembel Matı

https://www.youtube.com/watch?v=I8OBlvBGfb4
Merdiven matı

Merdiven matı, en az iki kale veya bir kale ile bir vezir sayesinde yapılan mat türü.

En kolay matlardan biridir. İki kale veya bir kale bir vezirle yapılır. Kaleler ile devamlı şah çekerek şahın kenara gitmesi sağlanır. Rakip şah, tahtanın herhangi bir kenarında sıkıştırılarak mat gerçekleştirilir.
Bir Merdiven Matı taktiği
· 1. İlk Kale Şaha saldırır. 

· 2. Öteki Kale şah çeker. 

· 3. Sıra öteki Kaleye gelir. 

· 4. Birinci Kale tekrar harekete geçer. 

· 5. Yine ikinci Kale şaha ateş açıyor. 

· 8. Beyaz Kale saldırıdan kaçar. 

· 19. Beyaz Kale yine merdiveni çıkmaya başlar ve şaha ateş açar. 

· 10. İkinci Kale de bir basamak çıkar ve şaha ateş açar. 

· 11. Şah yine tahtanın kenarında sıkışmıştır.Mat! 
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	Şah Çekme

	Şahın rakip bir taş tarafından tehdidine şah çekme (kiş) denir. Satrançta temel amaç şahı esir almak olduğu için böyle bir durumda aşağıda belirtilen şekilde hareket edilebilir.

Rakip şah çektiğinde aşağıdakilerden birini yapmalıyız:

1. Şah tehdit altında olmayan bir kareye kaçmalıdır. 

2. Tehdit eden taşla, şah arasına bir taş konulmalıdır. (Tehdit eden taş at ise bu madde geçersizdir.) 

3. Tehdit eden taş alınmalıdır. 


Beraberlik 

Beraberliğin altı yolu vardır;

1. Ölü Konum

Eğer iki taraf da birbirini geçerli hamleler ile mat edemeyeceği bir konuma ulaşılırsa beraberlik olur. 
2. PAT 

Eğer bir tarafın şahı kiş altında değil ve kurallara uygun bir hamle yapamıyorsa PAT olur.

3.  Mat Edecek Taşın bulunmaması 

Eğer iki tarafında mat edecek yeterli materyali bulunmuyorsa beraberlik olur. Bu aslında , ölü konum beraberliğinin özel bir türüdür.
1. Tahtada sadece iki şahın bulunması 

2. Şaha karşı şah ve fil 

3. Şaha karşı şah ve at 

4. 3 Konum tekrarı 

Eğer aynı pozisyon tahta üstünde üç defa oluşmuşsa beraberlik olur.
Konumlarda Tüm taşların da aynı hamleleri yapabilmesi gerekir. İki pozisyon, 

a)Birinde rok atılabiliyorken diğerinde atılamıyorsa 

b) Birinde piyon geçerken alınabiliyorken diğerinde alınamıyorsa

Konumlar farklıdır.
5. Elli Hamle Kuralı 

 Eğer iki tarafta elli hamle boyunca piyon sürmemiş veya taş almamışsa berabere olur.

6. Anlaşmalı Beraberlik

 İki tarafta oyunun beraberlikle sonuçlanacağına inanırsa beraberlikte anlaşabilir.

Satrançta terimler nasıl oluşmuştur?
1) Konuşma dilinde  bulunan sözcüklere yeni anlamlar vererek satranç terimi oluşturulabilir.

Örneğin; "Terk" kelimesinin günlük dildeki anlamı bellidir. Satrançta kullanıldığı zaman taraflardan birinin oyunu kaybettiğini kabul ederek oynamayı bırakması anlamına gelir. Köprünün mimarideki anlamı bellidir. Diş hekimliğinde ve satrançta farklı anlam kazanır (oyunsonunda köprü konumu)

2)  Anlamlı iki sözcüğün birleşmesi yoluyla da oluşan satranç terimleri vardır.

 Örneğin; Devamyolu. Bir konumda zorlayıcı hamle serilerinin her birine devamyolu denir.

Veya Oyunsonu oyunda taşların azaldığı son bölümü ifade etmektedir. Burada terim devam yolu şeklinde ayrı yazılırsa anlam karışıklıklarına yol açabilir. "Devam yolunu bulamadı" Devam edecek hamle bulamadı anlamına gelirken "Devamyolunu bulamadı" ise seri hamleleri içeren bir yolu bulamadığı anlamına gelir.

Benzer şekilde "Oyun sonunda kayıp" ile "Oyunsonunda kayıp" gibi anlam karışıklıkları oluşturulan kelime ile minumuma indirilir. Oluşturulan yeni kelime okuyucunun gözünde onun terim olduğuna dair hızlı bir algı oluşturur.

3) Yabancı dilden dilimize giren terimler de aynen kullanılabilmektedir. Örneğin rok, gambit, zugzwang, opozisyon, profilaktik, zeinot mat, pat, fiyançetto gibi kelimeler.

Bu terimlerin bir kısmı 1800 öncesine dayanırken (mat, pat, rok, gambit) bir kısmı da daha yakın tarihe aittir.

Örneğin Zugzwang kelimesinin ilk kez 1858 yılında kullanıldığı düşünülürken ingilizce olarak bunu 1905 yılında Emanuel Lasker kullanmıştır. Zugzwang durumundan ise ilk kez 1604 yılında Alessandrio Silvio'nun bir oyunsonu çalışmasında bahsedilmiş. Opozisyon, zeinot, profilaktik ve isolani gibi terimler de yakın tarihlidir.

Türkçede terimlerin oluşması üzerine
Terimlerin oluşması yayınlanan Türkçe kaynaklardaki kullanımlara bağlı olarak gelişmiştir. Süreli yayınlar ve satranç kitapları bu terimlerin yerleşmesine veya elenmelerine yol açmıştır. Zaman içerisinde bazı terimlere Türkçe karşılıklar bulunurken bazıları da yabancı dillerde olduğu gibi kalmıştır.

Yabancı dildeki gibi kalmış veya zaman zaman kullanılan terimler
Zugzwang, oppozisyon, fianchetto(fiyançetto), gambit, profilaktik, zeitnot, kompansasyon, desperado, izole, duble, triple, tempo, fortress, overprotection, kombinezon/kombinasyon, underpromotion, varyant, varyasyon, blitz, bullet, izolani, aktif, pasif, en prise, help mat, self mat, materyal, figür, notasyon, simültane.

Bazı Türkçe terimler, isimlendirmeler
Piyon, konumsal satranç, kudurmuş kale, çatal, ev hazırlığı, ileri karakol, aşırı yüklenmiş, gerçek feda, tam açmaz, yarım açmaz, taş, alet, ağır alet, hafif alet, sessiz hamle, sakin hamle, manyel, ters manyel, aile çatalı, zehirli piyon, saptırma, içeri çekme, celbetme, üçgen manevrası, kilit konumu, karşılıklı kareler, teknik, taktik, taktisyen, ani ölüm, giyotin, hafif parti, ağır parti, tereddütsüz, kuvvetli kare, zayıf kare, askılı piyonlar, açık konum, kapalı konum, yarma, karşıdarbe, çoğul masa gösterisi, köprü, aday hamle, blokaj, İVP, parti

Terimlerin değişik dillere çevrilmesi üzerine
"En Passant" latin dillerinde aynı şekilde kalırken hatırlama zorluğu yarattığı için Rusça, Azerice, Türkçe ve pek çok doğu dilinde "Geçerken Alma" diye çevrilmiştir.

"Kombinezon" ise hemen hemen her dilde benzer şekilde kullanılmaktadır. Kelimenin satranca özel anlamı olduğu için toplumlar yeni bir kelime üretme yoluna ya gitmemişlerdir ya da her kesimin onayını alan bir çeviri oluşmamıştır.

"Fianchetto" İtalyanca bir kelime ve 1840-50 yıllarına dayanmakta. Neredeyse tüm diğer dillere de bu şekilde girmiştir.

"Gambit" Fransızca (gambet), İspanyolca (gambito) ve İtalyanca'dan (gambetto) geliyor. 1561 yılında ilk kez Ruy Lopez tarafından satranç terimi olarak kullanılmış. Tüm diğer dillerde de "Gambit" değiştirilmemiştir.

"Zugzwang" kelimesinin ilk kez 1858 yılında kullanıldığı düşünülürken ingilizce kaynakta bunu ilk kez 1905 yılında Emanuel Lasker kullanmıştır. Zugzwang durumundan ise ilk kez 1604 yılında Alessandrio Silvio'nun bir oyunsonu çalışmasında bahsedilmiş. Türkçe'de ise Zugzuvang şeklinde kullanılmakta. Neredeyse tüm dillerde aynı şekilde kalmıştır ama Çekçe'de "Nevyhoda t'ahu" dezavantajlı hamle olarak çevrilmiştir.

"Zeitnot" Oyunda zamanın azalması anlamında kullanılan ve Türkçe'de de "Zaman sıkışıklığı" olarak anlamını bulmuş bir kelimedir. Rusça, Azerice, İtalyanca, Portekizce ve pek çok dile de yazım değişiklikleriyle aynı şekilde girmiştir. İngilizcede ise "Time Trouble" diye kullanılmakta.

"Opozisyon" da hemen hemen her dilde ufak farklılıklarla aynı şekilde ifade edilmektedir. Yerine yüzyüze kelimesi de zaman zaman kullanılmaktadır.

ZEİTNOT , GAMBİT, BLİTZ, ZUGZWANG nedir?
Zeitnot, satrançta bir karşılaşma içerisinde zaman sıkışıklığını tanımlamak için kullanılan bir tabirdir. Genelllikle Zeitnot kavramı turnuva karşılaşmalarında (saatli maçlarda) görülen bir durumdur.

Zeitnot kavramı genellikle oyun sonunda yaşanmaktadır. Zeitnot'a yakalanan (zamanı azalan) bir oyuncunun hızlı karar vermesi gerekmektedir. Bu da oyuncunun hata yapma oranını arttıran bir durumdur. Zeitnot'a yakalanan oyuncular hata yapma ve oyunu kaybetme sıkıntısı olduğundan dolayı, maçlar içerisinde oldukça baskı hissederler. Bu baskı da dolaylı olarak oyuncunun gergin olmasına sebep olur ve hata yapma oranını dolaylı olarak arttırabilir.
Gambit ; açılışta zaman, merkez , alan ya da başka bir üstünlük elde etmek amacıyla piyon , ya da daha fazla bir materyal feda etmektir. Örnek olarak 1.e4 e5 2.  f4  hamleleri ile beyaz f piyonunu feda edebilir.

Evans gambiti:

https://www.youtube.com/watch?v=Kn4UrbkZpd4
Kuzey gambiti:

https://www.youtube.com/watch?v=Xw5xy4HGklY
Kazandıran Satranç Açılışları #5 | Letonya Gambiti
https://www.youtube.com/watch?v=Vm8xxgWPeqo
Kazandıran Satranç Açılışları #6 - Halloween Gambiti
https://www.youtube.com/watch?v=kgujwzpUf38
Satranç Tuzakları Kabul Edilen Vezir Gambiti
https://www.youtube.com/watch?v=P1G10i0ByuQ
Vezir Gambiti
https://www.youtube.com/watch?v=O3Zr0Iy_cjs
Satranç Tuzakları(Budapeşte Gambiti)
https://www.youtube.com/watch?v=_PZyon5CZPU
Satranç Tuzakları Bird Açılışı-From Gambiti
https://www.youtube.com/watch?v=m7QnSOCKsrg
Blitz oyun , tüm hamlerinin tamamlaması için oyuncu başına sabit süre ile 10 dakika ve altında zaman düşen; ya da tahsis edilen sabit süreye ilave sürenin 60 katı eklendiğinde her bir oyuncu için 10 dakika ya da altında zaman verildiği bir oyundur.

Zugzwang :
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Karşılıklı zugzwang : İki tarafın da zugzwangta olduğu konumdur . Hamle kendisinde olan kaybeder. 

Kilit Konumu örnek olarak gösterilebilir.bu konumda oynamak zorunda olan kaybeder.
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Başka bir karşılıklı zugzwang konumu . Sıra siyahtaysa beyaz şahın çıkışına izin vermek zorunda kalır. Sıra beyazdaysa konum beraberedir.

SATRANÇ AÇILIŞLARI

http://www.satrancokulu.com/satranc-oyna/ac-l-s-ansiklopedisi/
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1.e4 e5 2.Nf3 Nc6 3.Bc4 İtalyan Açılışı. İsmini tabii ki İtalyan ustalardan almış.  Satrançta ilerleyen oyuncular muhakkak önce bu açılışı ve doğurduğu taktikleri bilmeli. }

3…Bc5  Siyah da gelişerek cevap veriyor.3…Af6’yı sonra inceleyeceğiz. 
4.c3  Beyaz merkeze 5.d4 ile ikinci bir piyon getirme niyetinde. 4.d3 sakin yol olarak bilinir. Onu da başka bir derse bırakıp önce aktif devam yoluna bakalım.

4…Nf6  En doğal hamle. Siyah bu şekilde gelişmeli.  4…d6 Bu hamle pasif olur.  5.d4 exd4 6.cxd4 Bb4+ 7.Nc3 Şimdi siyah 4…d6 yerine 4…Af6 oynamış olsaydı. 7…Axe4 hamlesi gelebilirdi. Bu durumdaysa beyazın merkezde üstünlüğü var. Şu açılış prensibini bilirsiniz. Açılışta 2 temel amaç vardır: 1) Gelişim 2) Merkez kontrolü.  5.d4 exd4 6.cxd4 Bb4+ ( 6…Bb6 { Bu hamle oldukça pasif olurdu. Beyaz harekerli merkez piyonlarıyla hemen saldırıya geçebilir. Hareketli merkez piyonu kavramı satrançta önemlidir. Rakibin merkez piyonları başıboş bırakılmamalı! } 7.e5 Ng4 8.h3 Nh6 9.d5 Ne7 10.d6 Ng6 11.Bg5 f6 12.exf6 gxf6 13.Qe2+ Kf8 14.Bxh6#  Siyahlar için bir felaket senaryosu izledik. 

7.Bd2 Bxd2+ 8.Nbxd2 Beyazlar yine üstün çıkmış gibi. 

8…d5  Bu hamle işleri değiştirir. Artık dengeli bir oyun var.

9.exd5 Nxd5 Beyazın ayrık bir piyonu var ama bu piyon merkez piyonu ve özellikle e5 karesi aletler için iyi bir tutunma noktası. bundan sonrası oyun. Sizi gereksiz açılış hamlelerine boğmayalım. Düşünün oynayın!

Mat çalışmaları analiz iSatranç Taktikleri | Kann - Capablanca | Viyana Açılışı - Mükemmel Oyun Sonu Tekniği

https://www.youtube.com/watch?v=g3JVXsfru34&t=354s
SATRANÇ-En Agresif 5 Açılış
https://www.youtube.com/watch?v=TnvKSUhxkTc
Kazandıran Satranç Açılışları #8 | Traxler Karşı Atağı - Satranç Taktikleri 9 hamlede mat! 
https://www.youtube.com/watch?v=rHjR3vsUkvw
Eğitici Satranç Maçı ve Analizi #1 | İspanyol Açılışı

https://www.youtube.com/watch?v=VBXDrahyNfk
Satranç Tuzakları İspanyol Açılışı Olta Atma
https://www.youtube.com/watch?v=0VOMV_-c-Gc
Eğitici Satranç Maçı ve Analizi #2 | İtalyan Açılışı Giuoco Piano

https://www.youtube.com/watch?v=Dt4ahxHqMr0
Satrançta Zayıf Kareler ve Kazanç Fikirleri - Fransız Savunması 3.Ac3
https://www.youtube.com/watch?v=lD1NHaZROKg
KRAMNİK - KASPAROV 1994 Şah Hint Savunması, Kasparov'un Muhteşem Oyunu
https://www.youtube.com/watch?v=m2WBvNQF1Bo
Kasparov-Topalov 1999 Kasparov Satrancı
https://www.youtube.com/watch?v=A65sYKYPzNI
Fischer - Spassky 1972 (Yüzyılın Maçı 6. Oyun) Fischer'ın Kusursuz Hamleleri
https://www.youtube.com/watch?v=KwJyBk4HAis
CAPABLANCA-CORZO(1901) Satrancın Mozart'ı Capabalanca.
https://www.youtube.com/watch?v=cG3wnWLQ8aY
MİHAİL TAL-VASİLY SMYSLOV 1959 Caro-Kann Savunması Tal'in Çılgın Fedaları
https://www.youtube.com/watch?v=EbUz2SNAZYw
Caro Kann Savunması Klasik Varyant Bölüm 1 (4... Af6)
https://www.youtube.com/watch?v=z_gf3f5E7tg
Caro Kann Savunması Klasik Varyant Bölüm 2 (4...Ad7)
https://www.youtube.com/watch?v=dQIGaMvsRX4
Caro Kann Savunması Klasik Varyant Bölüm3(4...Ff5)
https://www.youtube.com/watch?v=aSN-uOV7pyE
Muhteşem Vezir Fedası: Caruana - Nakamura | Sicilya - Najdorf Varyantı
https://www.youtube.com/watch?v=hru8MdSmOdY
Vezir Fedası ile İki At Matı: Mamedyarov - Lu | 2016 Dünya Hızlı Satranç Şampiyonası
https://www.youtube.com/watch?v=xu81CsE9QVs
Üniversitelerarası Satranç Şampiyonası 1.tur (Sabri Can - Hasan Kurtoğlu)
https://www.youtube.com/watch?v=M5yjCNt6GIk
Satranç Taktikleri - Satrançta Fikirleri Anlamak | Varuzhan Akobian - Hollanda Savunması
https://www.youtube.com/watch?v=DxWdPEQX2Ds
Satranç Açılışları ve Savunmaları: Şah-Hint Savunması - Giriş
https://www.youtube.com/watch?v=UpdUXxIwydQ
Satranç Açılışları Bölüm 2 | Kasparov'un Silahı: Şah-Hint Savunması | Petrosian Varyantı
https://www.youtube.com/watch?v=QuDohIaVnkM
Satranç Açılışları Bölüm 3: Şah-Hint Savunması | FM Serkan Soysal - Nazmi Can Doğan 2015 Süper Lig
https://www.youtube.com/watch?v=dkL1hmWjhcQ
Satranç Açılışları Bölüm 4: Şah-Hint Savunması Makagonov Varyantı | Navara - Nakamura 2014

https://www.youtube.com/watch?v=EgywTiGlEPE
Satranç Efsane Oyunlar #1 | P. Morphy | Satranç Taktikleri - Philidor Savunması
https://www.youtube.com/watch?v=MJJict_GKug
Satrançta Efsane Oyunlar #2 | Edward Lasker-George Alan Thomas
https://www.youtube.com/watch?v=PSycnmBpPOU
Reti Açılışı
https://www.youtube.com/watch?v=SrNalSRr4PY
Reti Açılışı (Tuzak)
https://www.youtube.com/watch?v=WjOsjiRSwhw&t=60s
SATRANÇ TERİMLERİ  SÖZLÜĞÜ

Satranç Sözlüğü
A 
Açık hat: Üzerinde er bulunmayan dikey. 
Açarak Şah: Bir taşın oynayarak, diğer bir taşın önünü açarak şah çekmesi.
Açmaz: Yerinden kaldırılınca kendi Şahını rakibin atağına açık bırakan bir alet veya bir erin durumunu anlatan deyimdir.
Ağır figürler: Vezir ve Kale’ler.
Ağır Taşlar: Vezir ve Kaleler.
Ağır Parti: Tarafların iki saat civarında zaman aldıkları oyun tarzı.
Aletler: Sah ve erler dışındaki taslara verilen isim.
Aktif Satranç: Taraflara verilen toplam sürenin 30 dakika olduğu oyunlar.
Armageddon: Eleme usulü maçlarda eşitlik bozulmayınca Siyahın 5 Beyazın ise 6 dakika aldığı oyun tarzıdır. Berabere halinde beyaz maçı kaybetmiş sayılır.
Askılı Erler: 4. yatayda olan, diğer erler tarafından desteklenmeyen ve geçer olmayıp yarı açık hatta bulunan yan yana iki ere verilen isim.
Ajurne: Oyunun sonra devam edilmek üzere ertelenmesi .
Ayrık Er: Komşu düşey sütunlarında aynı renkten başka Piyon bulunmayan Piyon.

Azınlık Akını: Er sayısının rakipten az olduğu kanatta bir veya daha fazla er sürüsüyle saldırı düzenlemek

B
Bekleme hamlesi: Başlıca amacı oyun sırasını rakibe bırakmak olan hamle
Blitz (Yıldırım): Taraflara genelde en çok 5 dakikanın verildiği hızlı oyun tarzı
Boğmaca matı: Şah’ın kendi taşlarıyla sıkıştırılması sonucunda At’la yapılan mat

Çatal: Bir erin iki taşa karşı aynı anda saldırısı.
Çifte Şah: Bir taşın hareketiyle hem kendisinin hem de önünü açtığı taşın şah çekmesi durumu.
Çifte Vuruş: İki tehdit birden yapılması. Çifte tehdit de denebilir.
Çoban Matı: Oyunun ilk hamlelerinde Vezir ve Fil ile f7 ve f2 kareleri üzerinde yapılan mat. 
Daimi Şah: Sürekli şah veya devamlı şah. Şahlardan birinin rakibin şah tehditlerinden doğru oynanması halinde kurtulamama durumu.
Değişme: Tarafların taş alıp vermeleri.
Diyagram: Satranç konumlarının bir şekilde gösterilmesi.
Döner Turnuva: Turnuvadaki tüm oyuncuların birbiriyle oynadığı turnuva sistemi.
Duble Erler: Bin geç erler. Ayni renkte iki erin bir dikey üzerinde bulunması 
ECU: Avrupa Satranç Birliği.
Elo: Fide?nin uyguladığı rating sistemi.
En Passant (“e.p” “Geçerken”): İlk karesinde bulunan bir Piyonun iki sürülmesi sonrası, yan yana pozisyon elde ettiği rakip Piyon tarafından alınabilmesi durumu.
Er zinciri: Bir çapraz üzerinde ayni renkten birkaç erin sıralanmasıdır.
Etüd: Taraflardan birinin (genelde beyazlardır)oyunu kazanmak veya beraberliği sağlamak zorunda olduğu özel dizilmiş bir durumdur. 
Feda: Belli bir amaç uğruna taraflardan birinin sahip olduğu tastan vazgeçmesi.
FIDE: Uluslararası Satranç Federasyonu.
Fianchetto: Filin büyük çapraz üzerinden gelişmesi.
Fischer Satrancı: Erlerin yine ön tarafta olduğu ve gerideki taşların her oyunda farklı konumda dizildiği satranç.
Fischer Saati: Zaman sıkışıklığını engellemek amacıyla her hamlede belli miktar zaman ekleyen saat.
FM: Fide Master, Fide Ustası
Fora: Daha kuvvetli oyuncunun rakibine verdiği materyal avantajı.

 Gambit: Hızlı gelişim veya başka sebeplerle er veya taş feda edilmesi.
Geçer Piyon: İlerleyişi rakip Piyon’larla engellenemeyen Piyon
Geri Er: Bir er zincirinde bir başka er tarafından korunulamayan erdir.
Giyotin Sistemi: Tarafların tüm zamanının başta verilen zamanla sinirli olduğu oyun tarzı.
GM: Grand Master, Büyükusta 
Hafif Taşlar: Filler ve Atlara verilen genel isim.
IM: International Master, Uluslararası Usta.
ICCF: Uluslararası Yazışmalı Satranç Federasyonu 
İsviçre Sistemi: Çok sayıda oyuncuların katıldığı turnuvalarda es puanlı oyuncuları birbiriyle eslendirme esasına dayalı turnuva sistemi.
J’adoube (“Jadub”): Herhangi bir taşı düzeltirken, oynama zorunluluğunda kalmamak için söylenen söz. Düzeltiyorum anlamına gelir. 
Kalite: Kale ile hafif bir figür arasındaki kuvvet farkı. Bir hafif aleti rakibin Kalesiyle değişmeye kalite kazanmak denir.
Kanat: Satranç tahtası iki kanattan oluşur. Vezirin bulunduğu yarıya Vezir kanadı, Şah?ın bulunduğu yarıya Şah kanadı denir.
Knock-out sistem: Eleme usulü satranç turnuvası. 
Kombinezon: Hamle zorunluluğu içeren ve içinde feda olan hamle serisi.
Kompansasyon: Feda edilen taşa karşı elde edilen girişim üstünlüğü.
Konumsal Satranç: Sırf hesaplamaya dayalı değil de uzun vadeli değerlendirmelere dayalı oynanan satranç.
Karşı Saldırı: Saldırıyı savunmadaki tarafın saldırıyla yanıtlaması.
Konsültasyon (Danışma) Partileri: Tarafların (veya yalnız bir tarafın) 2?3 kişi tarafından oluşturulduğu oyunlara denir.
Körleme: Tahtaya bakmadan, notasyon aracılığıyla oynanan oyun.

 Manevra: Figürleri daha iyi konumlara getirebilmek veya rakip kampta bir takım zayıflıklar yaratmak amacıyla yapılan taş dolandırımına denir.
Mat Ağı: Şahın, açık bir yerde, mat tehlikesini içeren kuvvetli hücumlara uğramasıdır.
Materyal: Taşlar için kullanılan genel ifade.
Medyan: Turnuva sonunda es puan ile bitiren oyuncular arasında eşitlik bozma sistemi.
Merkez: d4, d5, e4, e5 karelerine verilen ad.

 Notasyon: Bir oyunun, daha önceden belirlenmiş koordinat kurallarına göre yazılması.
Norm: Belli bir başarının FIDE tarafından onaylanması. 
Olimpiyat: İki yılda bir oynanan uluslararası takım dünya birinciliği.
Opozisyon: Oyun sonunda iki şahın özel bir konumda bulunması 
PGN: Portable Game Notation. Oyunları izlettiren programlarda kullanılan bir tür notasyon yazma sistemi.
Piyon: Er
Problem: Taraflardan birinin mat ettiği düzenlenmiş konumlar.
Rating: Satrançta oyuncuların seviyesini belirleyen puan sistemi.

Saptırma: Taşın savunmadan veya görevinden uzaklaştırılması.
Satranç Körlüğü: Açık, basit bir hamlenin oyuncunun gözünden kaçması.
Simültane: Çok masa gösterisi. Bir ustanın pek çok sayıda rakibe karşı ayni zamanda oynamasıdır.
Solkoff: Turnuva sonunda eş puan ile bitiren oyuncular arasında eşitlik bozma sistemi. Eş puanla bitiren oyuncuların oynadıkları rakiplerin puanları toplanır.


Taşlar: Sah, Vezir, Kale, Fil, At ve erlerin tümünü kaplayan bir deyimdir.
Tempo: Tempo kaybı zaman kaybını ifade etmek için kullanılır.
Terfi: Erin (Vezir, Kale, Fil veya At) çıkması.
TSF: Türkiye Satranç Federasyonu. www.tsf.org.tr
Tuşe: Dokunduğu taşı oynama gerekliliği. 
UKD: Ulusal Kuvvet Derecesi. Türkiye?de kullanılan rating sistemi.
Varyant:  Sürdürüm veya devam yolu. Belli bir amacı güden hamle zinciri.

Yarı Açık Hat: Üzerinde yalnız bir er bulunan dikey.
Yazışmalı Satranç: Tarafların e-posta yoluyla oynadığı satranç

Yıldırım Oyunu: Taraflara genelde en çok 5 dakikanın verildiği hızlı oyun tarzı.

Zayıf Kare: Rakip aletlerin hücumu karşısında savunulması zor olan karelerdir. Genelde bu tür kareler er desteğinden de yoksundurlar.
Zeitnot (Zaman kıtlığı, Tzaytnot): Saatle oynanan oyunlarda zaman sıkışıklığını ifade için kullanılır.
Zugzwang (Almanca, tsugtsvang): Oyun sırasında bir hamle yapmak gerekliliğinin çekinilecek olduğu durumlara denilir.

C
Caissa (“Kaisa”): Mitolojide satranç ilahesi
Çatal: Bir Piyon’un iki figüre karşı aynı anda hücumu
Çifte şah: Bir taşın hareketiyle hem hareketlenen taşın hem de aynı taşın yolunu açması sayesinde başka bir taşın şah çekmesi durumu.

Ç
Çoban Matı: Oyunun ilk hamlelerinde Vezir ve Fil ile f7 ve f2 haneleri üzerinde yapılan mat.
Örneğin:1.e4 e5 2.Fc4 Ac6 3.Vf3 d6?? 4.Vf7 mat

D
Daimi şah: Sürekli şah veya devamlı şah. Şah’lardan birinin rakibin şahlarından doğru oynanması halinde kurtulamama durumu
Değirmen: Açma şahı kullanarak kurulan taktik bir motif.
Değişme: Tarafların taş alıp vermeleri.
Diyagonal (çapraz): Yan yana ve aynı renkli kareler.
Duble Piyonlar: Üstüste piyonlar (erler). Aynı renkte iki Piyonun bir düşey sütun üzerinde bulunması.

E
En Passant (“e.p” “Geçerken”): İlk karesinde bulunan bir Piyonun iki sürülmesi sonrası, yanyana pozisyon elde ettiği rakip Piyon tarafından alınabilmesi durumu. Bu hak ilk hamlede kullanılmazsa ilerleyen aşamalarda bir daha o durum için kullanılamaz.
Etüd: Taraflardan birinin koşulan şartlara göre oyunu kazanmak veya beraberliği sağlamak zorunda bulunduğu, dizili bir durumdur.

F
Feda: Belli bir amaç uğruna taraflardan birinin sahip olduğu materyalden vazgeçmesi.
Fianchetto: Filin büyük çapraz sütun üzerinden gelişmesi.
FM: Usta için kısaltma (FIDE Master)
FIDE: Federation International des Echecs=Uluslararası Satranç Federasyonu.
Figür: Taş, alet. Piyonlar haricindeki diğer taşlar için kullanılan ifade.

G
Gambit: Hızlı gelişim amacıyla er veya figür feda edilerek oynanan açılış.
Geçer Piyon: İlerleyişi rakip Piyon’larla engellenemeyen Piyon
GM: Büyükusta için kısaltma (Grand Master)

H
Hafif figürler: Fil’ler ve At’lara verilen genel isim.

I
İsviçre Sistemi: Turnuvaların organizasyonu için bir sistem
IM: Uluslararası usta için kısaltma (International Master)

J
J’adoube (“Jadub”): Herhangi bir taşı düzeltirken, oynama zorunluluğunda kalmamak için söylenen söz. Düzeltiyorum anlamına gelir.

K
Kalite: Kale ile hafif bir figür arasındaki kuvvet farkı. Bir hafif figürü rakibin Kale’siyle değişmeye kalite kazanmak denir.
Kanat: Satranç tahtası iki kanattan oluşur. Vezir’in bulunduğu yarıya Vezir kanadı, Şah’ın bulunduğu yarıya Şah kanadı denir.
Kombinezon: Hamle zorunluluğu içeren fikir yapılarına denir.
Kompansasyon: Feda edilen materyale karşı elde edilen girişim üstünlüğü
Karşı hücum: Hücumu defanstaki tarafın hücumla yanıtlaması.
Konsültaston (Danışma) Partileri: Tarafların (veya yalnız bir tarafın) 2-3 kişi tarafından oluşturulduğu oyunlara denir. Taraflar farklı yerlerde bulunurlar ve taşları hareket ettirme şansına sahiptirler.
Körleme: Tahtaya bakmadan, notasyon aracılığıyla oynanan oyun.

M
Manevra: Figürleri daha iyi konumlara getirebilmek veya rakip kampta bir takım zayıflıklar yaratmak amacıyla yapılan hamlelere denir.
Mat ağı: Şahın, açık bir yerde, mat tehlikesini içeren kuvvetli hücumlara uğramasıdır.
Merkez: d4, d5, e4, e5 karelerine verilen ad.

N
Notasyon: Bir oyunun, daha önceden belirlenmiş koordinat kurallarına göre yazılması.

P
Piyon: Er
Piyon zinciri: Bir çapraz sütun üzerinde aynı renkten birkaç piyonun sıralanmasıdır, c7, d6, e5, f4 gibi.
Problem: Taraflardan birinin mat ettiği kompozisyon.

S
Satır: Yatay
Satranç körlüğü: Açık, basit bir hamlenin oyuncunun gözünden kaçması.
Simultane: Çok masa gösterisi. Bir ustanın pek çok sayıda rakibe karşı aynı zamanda oynamasıdır.
Sütun: Dikey

Ş
Şah Çekme: Şahı tehdit etmek. Kiş çekme

T
Taşlar: Şah, Vezir, Kale, Fil, At ve Piyon’ların tümünü kaplayan bir deyimdir.
Tempo: Bir tempo = bir hamle birimi. Tempo kaybı zaman kaybını ifade etmek için kullanılır.

V
Varyant: Sürdürüm veya devam yolu. Belli bir amacı güden hamle zinciri.

Y
Yarı açık hat: Üzerinde yalnız bir Piyon bulunan düşey sütun.

Z
Zayıf hane: Zayıf kare. Rakip figürlerin hücumu karşısında savunulması zor olan karelerdir. Genelde bu tür kareler piyon desteğinden de yoksundurlar.
Zeitnot(Zaman kıtlığı, Tzaytnot): Saatle oynanan oyunlarda zaman sıkışıklığını ifade için kullanılır.
Zugzwang (Almanca, tsugtsvang): Oyun sırasında bir hamle yapmak gerekliliğinin çekinilecek olduğu durumlara denilir.
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Cevap : 1. Ka8 Kxh7 2. Ka7 + kaleyi kazanır gibi görünüyor. Ama 2… Şc6 ! ve beyaz kaleyi alırsa pat olur.





Doğru hamle 1. c6! ( herhangi bir şah hamlesi de kazanır . ) ve Ka8 engellenemez. Eğer şah 6. yataya çıkarsa kale şahı ve takiben h8V kazanır.













