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Satran¢ Tahtasinda
Yeni Taslar

Bir satrang tahtasi ve satrang
takimi diisiindin. iki kisi satrang
tahtasinin basina gecer, kimin
hangi renk taslarla oynayacagi
kararlastirildiktan sonra taslar
dizilir ve oyun baslar. Oyun
bitince ya yeni bir oyuna
baslanir ya da satrang takimi
yerine kaldirilir. Baska bir giin
farkl iki kisi gelir ve yine ayni
taslar ve satrang tahtasiyla, ayni
kurallara gore oynarlar. Ama
bunun hep bdyle oldugunu
sanmayin. Taslar ve kurallar
degismez fizik yasalari gibi
degildir. Satrang tiimiiyle insan
icadidir ve aslina bakarsaniz,
kurallar da taslar da satrancin
uzun ge¢misi boyunca
degisiklige ugramistir. Ornegin,
bugiinkii filin 6nciisii Orta

Cag satrancinda “alfil” isimli
bir tasti. Caprazindaki karenin
uzerinden sigrayarak yalnizca
iki kare oteye gidebiliyordu ve
dolayisiyla satrang tahtasinin
yalnizca sekizde birine ulasimi
olan zayif bir tastl. Bu arada
satrancin Avrupa’ya ilk girdigi
iilkeler olan italya ve ispanya’da
modern file hala “alfil” deniliyor.
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Diyagram 1’de, e5’'te yan duran bir

fil olarak gosterilen alfil, d6'daki

piyonun Uzerinden atlayarak

c7’deki ati alabilir. Bunun

haricinde yalnizca c3, g3 ve g7
karelerine gidebilir.

Demek oluyor ki kurallari

degistirmek timuyle insanin
elinde ve bugun oynadigimiz
satrancta da ileriki yillarda
degisiklikler yapiimasi sasirtici
olmaz. Aslina bakarsaniz, ¢cok
yaygin olmasa da “varyant
satrang” adi altinda farkli

kurallarla satran¢ maclari zaten

yillardir yapiliyor. Bunlar arasinda
- eski dlinya sampiyonlarindan

Bobby Fischer’in bulusu olan
Fischer satrancini ve Kriegspiel’i
(savas oyunu) sayabiliriz. Fischer
satrancinda rutbeli taslarin
baslangi¢ pozisyonu her oyun
icin rastgele belirlenir. On
sirada yine piyonlar vardir. Bu
sekilde dizimlerle muhtemel
baslangic pozisyonlarinin sayisi
960 oldugundan, bu varyant
Satran¢960 adiyla da bilinir.

Krigspiel'de ise oyuncular rakip
taslarin konumunu gérmeksizin,
dguncd bir kisinin araciligiyla
mucadele ederler. ingilizce
“umpire” denen bu Gguncu kisi, bir
nevi hakemlik ya da arabuluculuk
yaparak oyuncularin yapmak
istedikleri hamlenin kurallara

~ gére miimkiin olup olmadigini
bildirir. Eger mumkunse hamle
yapilir. Bildigimiz satrancin aksine,
rakip taslarin konumunu tahmine
dayali, “eksik bilgi” ile (imperfect
information) oynanan bir oyundur.

Peki kurgu dunyasinda durum nasil?
- Farkli tipte satrang tahtalarinda,



farkl tas ve kurallarla problemler
ozellikle yirminci yazyilin baslarindan
itibaren satranc yayinlarinda
gorulmeye baslandi. Burada ozellikle
bir kisinin, Thomas Rayner Dawson’un
adini anmaliyiz. ingiliz bir kimyager
olan T.R. Dawson (1889-1951) bu

tarz problemlerin saygin bir konum
kazanmasinda belki de en buyuk

rolt oynamistir. Dunyaca unlt The
Problemist dergisinin kurucularindan
olan Dawson’in ¢abalariyla satrancin
bu yenilikci sekli, “Fairychess” (yani
“Peri satranc!”) adlyla satrang
dunyasinda yer edindi. Dawson,
“Fairychess” ortaminda binlerce
problem kurdu ve “Fairychess review”
isimli bir dergi ¢ikardi. Ayrica yepyeni
bazi taslar icat etti. Bunlardan ikisi
ozellikle onemli: cekirge ve “nightrider”.

Cekirge, diyagramlarda ters donmus
bir vezir olarak gosterilir. Hareket
edebilmek icin duz veya capraz
konumunda bulunan herhangi bir
renkteki baska bir tasin lzerinden
sicramasi gerekir; sicradiktan sonra
0 tasin hemen ote tarafindaki kareye
“konar” (Diyagram 2):
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Diyagram 2'de, d4'te gorulen cekirge,
valnizca b6, b2, h4 ve h8 karelerine
gidebilir ve gl'deki ati alabilir. Eger
beyaz 1. f5 hamlesini yaparsa cifte sah

i gekmis olur: f5'teki piyonla ve d4’teki
- cekirgeyle.

- Tahmin edilecegi lizere, gekirgenin

boy gosterdigi ilk problemi Dawson
kurmustu (Diyagram 3):

Diyagram 3

T. R. Dawson
Cheltenham examiner, 1913
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Beyaz oynar, iki hamlede mat eder.

- Cozum:

1.9a6-b7! (zugzwang)
- a) 1...Ch3-f3+ 2. Ch1-e4 mat;

b) 1...h5-h4 2. Ch1xh4 mat;

©) 1...¢6-¢c5 2. Ch1-a8 mat;

- d) 1...d6-d5 2. Ch1xc6 mat;
) 1..Ch6-h4 2. Chixh4 mat;
) 1...Ce8-el 2. Ch1-d1 mat;

~ g)1..Ch8-a1 2. Chixal mat;

h) 1...Ch8-d8 2. Chl-al mat.

Size tanitacagimiz ikinci tas
“nightrider” (gece strtclsu). ingilizce

soylenisi “knightrider” (binici sovalye)

sozcugunden farksiz olan bu kelimeyi
tam olarak Turkcelestirmek pek kolay
degil. Diyagramlarda bas asagi duran

bir at olarak gosterilen nightrider
bildigimiz atin glclendirilmis sekli

- olarak dustndlebilir. Bu tas, normal

atin yaptigi sicrama hareketini tek
bir hamlede ayni dogrultuda olmak

kaydiyla Ust Uste yapabilir (Diyagram 4):

Diyagram 4
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Diyagram 4’te, a5'te duran nightrider,

. ¢4 ve e3'l sigrama noktasi olarak

kullanarak bir hamlede g2’ye kadar

gidip siyah piyonu alabilir. Yani normal

atin U¢ hamlede gidebilecegi bir
noktaya bir hamlede gidebilir. Ayni

sekilde, b3 Uzerinden cl’e ya da c6 ve
e7 Uzerinden g8’e gidebilir. Burada,
sicrama ve son varls noktalarinin ayni
dogru uzerinde olmasi gerektigine
tekrar dikkat cekelim. Elbette, menzilin
son noktasina kadar gitmek zorunda
dedildir, isterse e3’e ya da c6'va gidip
orada durabilir. Simdi, nightrider’in

kullanildigi ilk problemi gorelim
(Diyagram 5):
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Beyaz oynar, U¢ hamlede mat eder.

C2, €2 ve h2de birer nightrider var.
- C2'deki e6y1, e2'deki c6'yi ve h2'deki de
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bS'i kontrol ediyor. Ornegin
h2'deki f3 ve d4 sicrama
noktalarini kullanarak bir
hamlede b5’e gidebilir.
Eger bu taslarin adi

gecen kareleri kontrolleri
olmasaydi beyaz bir
hamlede 1. Kxe6, 1. Kc6 ya
da 1. Ab5 ile mat edebilirdi.
1.d4!

Beyaz bu hamleyle her ¢

nightrider'n da kritik karelere

(e6, c6 ve bs) erisimini
engelliyor, cinkd hepsinin
ortak sicrama noktasi

olan d4’U piyonuyla bloke
ediyor. Simdi, tahtadaki
nightrider’lardan herhangi
biri buradaki piyonu alabilir
ama daha otesine gidemez.
Dolayisiyla, beyaz t¢

ayri matla tehdit ediyor:
Yukarida da belirttigimiz 1.
Kxeb, 1. Kc6, 1. AbS. Simdi
¢ tematik varyant var:

a) 1...Nc2xd4

Bu sekilde siyah tehlikeyi
savusturmus gorundyor
cunku e6, c6 ve b5
karelerinin denetimi yine
siyahta. Ama bu kez bir
farklilk var: c2’den d4’e
gelen nightrider, burada
valniz e6'nin dedil, b5

ve conin da denetimini
ustlendi. Yani bir “asiri
yuklenme” hali var. Beyaz
elbet bundan yararlanacak:
2. Ab5+ Nxb5 3. Kxe6
mat.

Diger varyantlarda beyaz
benzer bir mekanizmayi
kullanarak mat ediyor:

b) 1...Nexd4 2. Kxe6+
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Nxe6 3. Kc6 mat;
©) 1...Nhxd4 2. Kc6+ Nxc6
3. Ab5 mat.

Umariz bu ornekler size
cekirge ve nightrider’

tanitmaya yetmistir. Sizlere,

bu iki tasin kullanildigi iki
kurguyu “Ayin Problemleri”
olarak sunuyoruz. Bir ay
sonra gorusmek Uzere. ..

Ayin

Problemleri

Diyagram 6
Nils Adrian Bakke
Problemkiste, 2000
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Beyaz oynar, iki hamlede

mat eder.

Diyagram 7
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Diyagram 8
Johann Berger
Frankfurter Zeitung, 1887
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Beyaz oynar, U¢ hamlede
mat eder.

Bu problemin Berger’in

- en unld problemlerinden

biri oldugunu belirtmistik.

Acaba anahtar hamleyi

bulma mutlulugunu

' tadabildiniz mi?

- Cozlm:

1. Kf1l (zugzwang) Sd4 2.

© Vd3+ Se5 3. f4 mat. Bu

ana varyant paradoksal 1.
Kf1l hamlesinin nedenini

pusu (“ambush”) hamlesi

~ ve literatiirde baska

bircok ornegi var. Ama
Berger’in problemindeki
muhtemelen en
unutulmazlardan biri.

Diger varyantlar daha az
ilging: 1...5xb5 2. Kb+, ya

da 1...e5 2. Kb1 ve Uglncl
Beyaz oynar, iki hamlede ¢

mat eder. .

hamlede mat.

Diyagram 9

Conrad Bayer

Le Palamede Francaise, 1865
Ikincilik Odulu
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Beyaz oynar, dort
hamlede mat eder.

Cozum:
" 1. Ag3! (tehdit 2. Ve4 mat)

Simdi, siyah fil herhangi
bir kareye oynayip f6
karesini siyah sah agcmayi
deneyebilir1...Fh4 (ya da

Fh8, g7 vs.) 2. Vf4 + Se6

' 3.Vf5 mat, 2...5d5 3. Ved
mat. Bu da gosteriyor

ki fil, f4 karesini kontrol
edecedi bir kareye gitmeli.

Iste eglence de burada

bashyor:

" 1...Fg5 2. Shs!

. Tehdit 3. Ved+ Sf6 4. Ve7
mat

- 2...Fd8

- 2...5e6 3. Vc6+, 2...5f6 3.
Vd7 ve beyaz dorduncu
hamlede mat eder.

3. V44!l $xf4 4. Fd6 mat!

Tahtanin ortasinda sah,
fil ve atla gerceklestirilen
beklenmedik bir model

- mat.





