Kurmaca

Kurmaca oyun da ne demek?
Edebiyattaki “fiction” gibi bir sey mi?
Pek degil.

Burada,

ingilizce kaynaklarda “helpgame”
va da “shortest proof game”
olarak da gegen 6zel bir satrang
problemi tiiriinii kast ediyoruz.
Amac verilen bir pozisyona verilen
hamle sayisi icinde ulasmak

va da verilen pozisyondan baslayip
tersten (geriye dogru)

oynayarak standart baslangi¢
pozisyonuna ulasmak.

Bu yoniiyle kurmaca oyunlar

“Riibik kiipii” bilmecesinin satranctaki
karsihig: gibi de diisiiniilebilir.

Bazen ¢ok zor olabilen

kurmaca oyunlarin popiilaritesi
giderek artiyor.

Siz de ¢ozdiikge seveceksiniz.
Once kolay iki 6rnek sunacagiz.
Sonra sizi bu ay boyunca
ugrasacagmiz kurmaca oyunlarla

bas basa birakacagiz.

Bilim ve Teknik Temmuz 2019

Ovyunlar

Diyagram1 Diyagram 2
0. Pucher, 2004 | N. Elkies, R. Stanley, 1996
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Siyahin dorduncd hamlesin-
den sonra ortaya ¢ikan po-
zisyon. Oyunun hamlelerini
bulunuz.

Coziim:

1. ¢3 a5 2. Vc2 Kaé6 3. Vxh7
Khé 4. Vxh8 Kxh8
Baslangicta h8de duran si-
yah kalenin oyunun basin-
dan beri burada durdugu
bas-ka bir deyisle h&’in ori-
jinal kalesi oldugu hissine
kapiliyoruz. Bu his ozellik-
le kurmaca oyunlarda tec
rubesiz olanlari sonu gel-
mez yanlis denemelere go-
turebilir,
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' Siyahin dérdanci hamlesin-
den sonra ortaya ¢ikmis po-
zisyon. Oyunun hamlelerini
bulunuz.

 Goziim:

Siyah son hamlesinde atiy-
la sah ¢ekmis ve mat etmis.
Dolayisiyla son hamleyi si-
yah atiyla yapti. B8den d3’e
gelmesi u¢ hamle alir, bir
hamle de a7 piyonuyla yap-
mis, eder dort hamle. He-
sap tamam, ama bu arada
beyazin c2 piyonunu da al-
'~ mis olmali. iste bu disiince-
ler bizi dogru hamleler dizi-
sine gotdruyor:

1.c4Aa62.c5Axc53.e3a6
4. Ae2 Ad3 mat.



Saniriz kurmaca oyunlara |
az cok asina oldunuz. Asagi- |
daki problemlerin ¢ozimd-

nu de size birakiyoruz.
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Siyahin dordunct hamlesin-
den sonraki pozisyon. Oyu-

nun hamlelerini bulunuz.

Diyagram 4
M. Caillaud
Phenix, 1994
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Siyahin dokuzuncu hamle-
sinden sonra ortaya ¢ikan
pozisyon. Oyunun hamlele-
rini bulunuz (bu kurmaca

oyun icin iki ¢ozum var).

Diyagram5 '

Unto Heinonen
The Problemist, 1991

Siyahin on ikinci hamlesin-
den sonra ortaya ¢ikan po- |

zisyon. Oyunun hamlelerini
bulunuz.
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Gegen ay sorulan
problemlerin
coziimleri

Diyagram 6
Lucien Boissy

Bulletin Ouvrier des Echecs,
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iki hamlede mat.

CoOziim:

1. Ka5! (bekleme hamlesi)
a) 1...5xf4 2.Fd6 mat

b) 1...5h4 2.Ff2 mat

©) 1...Sh6 2.Ff8 mat

" d)1...5f6 2.Fd4 mat

Diyagram 7 |
Viktor Cepizniy
Mat Plus, 1995
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iki hamlede mat.

- Once denemelere

bakalim:

1.FC7+? Sabl (2. Ac7??)
1.Fa7+? Sc6! (2. Aa7??)
1.Fc5+7 Sxc8! (2. Kc4r?)
1.Fa5+? Sxa8l (2. Ka4??)

Coziim:

- 1.Fd8+!

~ a)1..5a62. Ac7 mat
" b)1...5¢6 2.Aa7 mat

) 1...$xc8 2.Kc4 mat
. d)1..§xa8 2.Kad mat
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Diyagram 8
G. Zahodjakin
Zemledelsky Noviny,1961

Uc hamlede mat.

Coziim:

1. Ke4! (bekleme hamlesi)
~ Aa5 (c5, d6, d8) 2. KxA
© $Xf23. Kf5(f6, f8) mat.

Kale dogru kareyi secmek

i zorunda. Aksi takdirde diger
i kalenin yolunu keser.

Ornegin

1. Ke6? Adé!

- 2. K(d)xd6 $xf2
- 3. Kf6P?.
Yada

1. Ke8 Ad8!
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