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TASLARIN DiziLisi

Satranc oyunu iki kisi tarafindan oynanir, iki ayri renkte olan taslar Sekil 1'de oldugu gibi karsilikli ve
ozelliklerine gore sirayla dizilir. Oyuna beyaz taslar baslar ve karsilikli oynanir. Birbirlerinin tasini
eksiltmek veya kendi taslarini korumak kuraldir. Hamle olarak adlandirdigimiz hareketlerle oyunun
devaminda basari, sahi esir almaktir. Bu duruma MAT denir Mat yapan oyunu kazanmis olur.
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OYUN HAKKINDA

Bir oyuncu yaptigi hamle ile dogrudan dogruya karsi tarafin sahini tehdit edebilir. Bu durumda karsi tarafa
SAH diyerek haber vermek lazimdir. Tehdit edilen bir Sahi t¢ sekilde korumak mimkundur:

1. Sah kendini tehdit eden tasi albilecek durumda olabilir. Bu durumda karsi tarafin tasi alinarak
tehlikenin énune gecilebilir.

2. Sah karsi tarafin tehdit etmedigi emin bir yere gidebilir.

3. $ah'in 6nlne kendi taslarindan biri gelip tehlike énlenebilir. Eger Sah yukaridaki yontemlerle
kendini koruyamazsa yani her sekilde tehlike altindaysa o zaman Sah teslim olur. Oyun biter.

Bir Sah, rakip $Sah demeden kendi taglarindan herhangi birini oynatamiyor ve kendisi oynamak zorunda
kallyorsa, karsi tarafta oynanacak her karede, Sahi tehdit ediyorsa oyun berebere biter yani PAT olur.
Cunku Sah deyip karsi taraf uyarilmadan MAT yapilmaz.

ROK YAPMA

Rok; Sah ve Kalenin ortak hareketi olup, bir hamle sayilir. Sah bulundugu kareden,
Kalelerden birine dogru iki kare hareket ettirilir. Ayni yondeki kale ale de Sahin izerinden atlatilarak
bitisigindeki kareye konur. Rok agsagidaki durumlarda yapilmaz:

1. $ahile daha énce hamle yapiimissa,

Kale ile daha 6nce hamle yapiimissa,

3. $Sahin bulundugu, Sahin gegmesi gereken yada Sahin gidecegi kareler rakip tasin tehdidi altinda
bulunuyorsa,

4. $ah ve rok yapacagi kale arasinda tas varsa.
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BERABERLIK-PAT

Bir oyuncu karsi tarafin Sahini her zaman Mat edemez. Eger her iki tarafin birbirlerini yenmeye gicu
kalmamissa oyun berabere biter yani PAT olur.
1. ki sah karsi karslya kalmigsa oyun PAT olur,
2. Bir Sah, bir Fil veya bir Ata karsi bir Sah durumunda oyun PAT olur,
3. ki taraf ayni hamleleri oynarsa veya bir taraf karsi tarafa devamli Sah derse oyun PAT olur. Ug
hamlede oyun degistiriimelidir.
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TASLARIN DEGERLERI

VEZIR: Bir Kale ile bir Fil'den kuvvetlidir. iki Kale bir Vezir kiymetindedir.

KALE :

Bir Fil veya bir At ile iki Piyona esittir Bir kale iki Filden zayiftir.

AT ve FiL Ayni kiymettedirler. 3 Piyon'a esittirler.
Bu degerler oyunun durumuna gore degisebilir.

SATRANG OYUNUNDA DIGER KAIDELER
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Oyuna beyaz taslar baglar. Beyaz tasi kimin alacagi kura ile belli olur,

Tahtanin sagd kosesine beyaz hane gelmelidir,

Yanhs koyulmus tahta farkina vanldiginda oyun bozulur, Yanlis tahtada kazanilan oyunun kiymeti
yoktur.

Eger taslar eksik veya yanlis dizilmisse bes hamleye kadar taraflann itiraz etme hakki vardir.
Besinci hamleden sonra bu hak kaybolur, oyun bozulmaz,

Tutulan tas oynanmak zorundadir,

Oynanan ve elden birakilan tasi geri almak yasaktir,

Bir oyuncu, oynayamayacagi bir tasa dokunursa veya karsi taraf hamlesini yapmadan kendi asina
dokunursa Sah'ini oynatmakla cezalandirilabilir. Eger Sah yerinden oynayamiyorsa bu cezadan
vazgecilir.

Bir oyuncu tasi yanlis yere koymussa karsi taraf tasin dogru olarak yerine konmasini veya yerinde
kalmasini isteyebilir yine Sah'ini oynatma cezasi verebilir.

Taraflardan biri rakibin Sah'ini tehdit eden bir hamleyi farkinda olmadan yaptiginda ve bu hamle
daha sonra farkedildiginde Sahin tehdidine kadar olan butin hamleler geri alinir. Eger hamleler
hatirlanmiyorsa, oyun sayilmaz.

Oyunculardan biri kargi taraftan zayif ise rakibinden 50 hamlede oyunu mat yapmasini isteyebilir.
Bir oyuncu iki hamle Ust Uste oynama karsi taraf istedigi hamleyi oynatir.
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DAMA

Dama oyunu Satranca gore daha az ve kolay kurallarla oynanan bir oyundur.

Damada taslar;

bir kare ileri, saga ve sola gider. Anlagsmaya gore yeme mecburiyeti varsa dndeki veya yandaki rakip tas,
eger arkasinda bos bir kare varsa Uzerinden atlanarak alinir. Eger bir kagtane bir bos, bir dolu kare varsa
hepsini alma mecburiyeti vardir. Karsi oyuncuda sirdigu tasin busluguna gelen rakip tasi hamle ile alir.
Tas rakip taslarin arkasindaki dama bogluguna gelince o tags Dama olur. Ayni dogrultuda ayni tarzda tek
tasin tGzerinden atlamak sarti ile istedigi tasi alabilir. Ayni dogrultudaki karelerin kendi tasinin Gzerinden

atlamamak sarti ile istedigi kareye konabilir.
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TAVLA

Tavla iki kisi ile oynanan bir oyundur ve nokta denilen yirmi dort zar Giggenden olusan bir tablanin tzerinde
oynanir. Ucgenler farkli renklerdedir ve alti tiggenden olusan dért gruba aynlirlar. Bu dértliiler oyuncunun
ve rakip oyuncunun i¢ ve dig tablalarini belirler. I¢ ve dis tablalar, tablanin tam ortasindan bir gizgiyle
ayrilirlar ve buna da serit ad1 verilir.

Kirmizi Oyuncu
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Beyaz Oyuncu

Tavla Sekil 1

Tavla Sekil 1. Tablanin Gzerinde pullarin dizilmis oldugu ilk pozisyon. Farkli bir dizenleme ise burada
gOsterilenin tam tersidir, yani i¢ tabla sol tarafta dis tabla sagda. Hangi oyuncunun i¢ tablada oynayacagina
gore noktalar numaralandirilir. En dig nokta yirmi dort puandir, Ayni zamanda da rakip oyuncu igin bir
puandir. Her oyuncunun kendi renginde on bes pulu vardir. Pullarin ilk dizilisi s6yledir: her iki oyuncunun
yirmi dort puanlik noktasina ikiser tane, sekiz puanlk noktalarina doért, sekiz puanlik noktalarina g ve alti
puanliklara ise bes pul dizilir. Her iki oyuncunun da kendine ait bir ¢ift zari vardir ve zarlari sallamak igin bir
zar kabi vardir. Oyundaki bahsi takip edebilmek amaciyla Gzerinde 2, 4, 8, 16, 32 ve 64 numaralan
bulunan bir artirma kupu kullanilir.

Oyunun Amaci: Oyuncu igin oyunun amaci tim pullari kendi i¢ tablasina toplamak ve sonra da digari
cikarmaktir. Pullarini ilk énce bitiren oyuncu oyunu kazanir.
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Tavla Sekil 2

Tavla Sekil 2. Beyaz pullarin hareket yonu. Kirmizi pullar ise bunun tam tersi yénde hareket ederler.
Pullarin Hareketi: Oyunu baslatmak i¢in her iki oyuncu da birer zar atar. Bu, hangi oyuncunun 6nce
baslayacagini ve hangi sayilar ile baslanacagini belirler. Eger her iki oyuncuya da ayni sayilar gelirse
oyuncular farKh sayilar gelene kadar tekrar zar atarlar. En ylksek sayiy1 atan oyuncu zarlarin Gzerine
sayilara gére pullarini oynamaya baslar. ilk atisin ardindan oyuncular sirayla ikiser zar atmaya baslarlar ve
oyun bu sira ile devam eder. Zarlan atmak, oyuncunun pullanni kag puan veya nokta ileri géturecegini
bekler. Pullar daha diguk rakamlara dogu surekli derler. Asagidaki kurallar uygulanir:

1. Bir pul sadece agik olan bir noktaya yerlestirilebilir, yani rakip oyuncunun pullarindan iki veya daha
fazla pulun bulunmadigi noktalara yerlestirilebilir.

2. 2.Zarlarin tGizerindeki rakamlar iki ayn hareketi gésterirler. Ornegin, eder bir oyuncu 5 ve 3 atmigsa,
bir pulu bes boélim ileriye ve diger bir pulu da bos olan g bolim ileriye géturir, Veya sadece bir
pulu iki zarin toplam sayisi kadar, yani sekiz bélme ileriye gétirebilir, fakat bunun icin pullarini
yerlestirecedi noktanin (baslangigtan itibaren hem bes hem de (¢ numarali bélimuiin) bos olmasi
gerekmektedir.
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Tavla Sekil 3

Tavla Sekil 3. Beyazlarin oynayabilecegi iki ayri oynayis sekli

3. Cift atan bir oyuncu, zarin Gzerindeki sayilarin iki katini oynar. 6-6 gelen bir zar, oyuncunun dort
kez alti oynayacagini gosterir ve oyunu bitirebilmesi i¢in nasil oynamasi gerekiyorsa o sekilde
oynayabilir.

4. Kuralara uygun oldugu slrece oyuncular zarlarin Gzerindeki her iki sayiy1 da (veya ¢ift gelen her
dort sayiyi) oynamak durumundadirlar. Eger sadece bir sayl oynanabiliyorsa, oyuncu bu bir sayiyi
da oynamalidir. Eger her iki sayl da oynayabiliyorsa, daha bilyuk olan oynanmalidir. Eger sayilarin
higbirini oynayamiyorsa, oyuncu sirasini kaybetmis olur. Cift geldiginde ise bu dort sayidan hig biri
oynanamiyorsa, oyuncu oynayabildigi kadar ¢ok sayl oynamaya ¢alismalidir.

Kirma ve igeri Girme: Hangi renkte olursa olursun, tek basina duran bir pula agik denir. Eger rakip oyuncu
acik olan bu pulun Gzerine gelirse, pul kirilmis olur ve ortadaki seridin Uzerine konur. Eger bir oyuncunun
bir veya daha fazla kirik pulu varsa, ilk yapmasi gereken sey o pul(lari) karsi tarafin i¢ tablasina girmelidir.
Bir pulun zarda gelen sayilara gére igeri sokulur. Ornegin, eger bir oyuncu 4 ve 6 atmigsa, rakip
oyuncunun bu noktalari bir veya daha fazla pul ile isgal edilmemis durumda ise, kirilan pullar kargi tarafin
dort ve alti numarali bolimlerine yerlestirilir.
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Tavla Sekil 4

Sekil 4. Beyaz taraf atmis ise, kirik pulu Kirmizi tarafin dért numarali bolimane yerlestirmelidir, ¢lnki alti
numara zaten doludur. Eger her iki sayinin bulundugu yer de dolu ise, oyuncu hakkini kaybeder. Eger
oyuncu tim kirik pullarini degil de sadece bir tanesini igeri sokabiliyorsa, miimktn oldugu kadar ¢ok pulu
iceriye sokmalidir ve geri kalanlari da sirasi geldigi zaman oynamalidir. Oyuncu tim kirik pullarini igeriye
soktuktan sonra, gelen tim sayilari gerek o pullarla gerekse diger pullar ile oynamalidir. Pul Toplama :
Oyuncu 15 pulun timdnu taglarini i¢ tablasinda topladigi zaman tastan ¢ikarmaya baslayabilir. Oyuncu,
zarda gelen sayinin kendi pullarinin bulundugu noktaya denk geldigi sayida pullarini toplayabilir. Yani, 6
geldigi zaman oyuncu alti adet pulu ¢ikarabilir. Eger zarda gelen sayinin bulundugu bolimde hi¢ pul yoksa,
oyuncu pul toplamak yerine daha buyuk rakamlarda bulunan pullari bu bélume kaydirmak durumundadir.
Oyuncu pullarini, en blyUk sayidaki pulu diger pullarin Gzerine getirmek suretiyle hareket ettirebilir
(ettirmelidir). Oyuncu pullari kurallar dahilinde hareket ettirebildigi stirece pul toplamak mecburiyetinde
degildir.
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Tavla Sekil 5

Sekil 5. Beyaz taraf atarsa, iki pul toplayabilir. Oyuncu pullarini toptayabilmek igin tim aktif pullarini kendi
i¢ tablasinda toplamak durumundadir. Eger pul toplama strecinde oyuncunun bir pulu kirilirsa, oyuncu ilk
once bu pulu igeri sokmali, sonra toplamaya devam etmelidir. 15 pulu ilk toplayan oyuncu oyunu kazanir.

Mars ve cifte Mars: Oyunun sonunda kaybeden oyuncu en az bir pul toplamis ise ise bir puan kaybeder.
Fakat, eger kaybeden oyuncu hig¢ pul toplayamamissa, mars olmus olur iki kat daha fazla puan kaybeder.
Veya, daha da koétisu, kaybeden oyuncunun hig toplanmis pulu yok ve ayni zamanda kirik tasi varsa, gifte
mars olmus dort puan kaybeder.
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