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Bir 2amanlar, bir ok Sah ve Kral vard: yerylziinde. Yedikleri 8nlerinde, yemedikleri arkalarindaydi
Astiklan astik, kestikleri kestikti. Sonsuz giigleri olmasina kargin yapacak fazla igleri olmadigindan gogu
kez canlar sikilirds. |ste akilli bir Brahman satrang oyununu bularak onlan eilendirmek, eglendirirken de
efitmek istedi. Zamanla hersey degisti. Insanlar uygarlastilar, Uygarlastikca da insan haklarina ve
birbirlerine saygilan artti. Krallar, Sahlar tarihin karanlik sayfalarina gémildi. Gastermelik olarak
kalanlanin da gigleri o kadar kisitlandi ki siradan bir vatandasa esit oldular,

Satrang oyununda Sah, oyunun boy hedefidir. Biitiin digman taslan onu esir etmek igin saldirirken,
kendi taglan onu savunurlar, firsat bulur bulmaz karsi saldiriya gegerler, Bu Kiyasiya, kiran kirana savag bir
tarafin Sahi esir aliminca yani MAT olunca biter.

Sah, konum 1 deki gibi oynar, Cevresindeki komgu sekiz kareyi kontrol eder. Ates alanina giren
korunmasiz diigman taglanni yiyebilir Sahlar higbir zaman birbirlerinin ve dilsman taglanmn ates
alanlanna giremezler. Bu satrancin en 6nemli kurallarindan biridir. Onun igin satrang tahtasinda hicbir
zaman iki $ahi yanyana gbremezsiniz Birbirlerinin ates alanina girmeleri olanag bulunmadigindan,
birbirlerini yiyemezler

Diigman Saha saldiran taslar “Sah” ya da "Kis” diyerek haber verirler. Bu kurala uymak zorunlugu
yokdut ama “Sah” “Kis" demek geleneksellesmistir. Saldinya ugrayan Sahin yapabilecegl tic sey vardir -

1. Emin bir yere kagmak.

2. “Sah” “Kig" diyen diisman tagi ortadan kaldirmak.

3. "Sah” diyen tasla kendi arasina koruyucu taglardan birini duvar gibi gekerek saldiny: perdelemek

Simdi bu olasiliklar konumlarda izleyelim :

Konum : 2 de sivah Kale beyaz Saha saldirmig, Sahin kacabilecegi yerleri Kerem Olgac’a saydiniyo-
rum : (e3), (e2), (e1), (g3), (82). (g1).

Konum - 3 de (f3) deki sivah At (e5) deki beyaz Saha “Kis” demis. Beyaz Sah bu saldindan kurtulmak
icin (d1) deki beyaz Fili goreviendirebilir. 1. Fd1x{3 ya da kisa notasyonla 1. Ff3 hamlesiyle Fil,Sahina
saldiran At yiverek ortadan kaldirir ve beyaz Sahin hayati kurtulur,

Konum : 4 de (e4) deki siyah Vezirin (e1) deki beyaz $aha “Sah” dedigini gériiyorsunuz. Bu durumda
beyaz Sahin yapabilecegi bes gesit hamle var: Ya (d1), (d2), (f2), (f1) karelerine kacacak ya da beyaz
Kaleyi (e2) ye oynayarak saldiry) perdeleyecekdir. 1. Ka2-e2 (kisa notasyonla 1. Ke2) hamlesi perdeleme
hamlesidir. Sahi tehlikeden kurtarir.

Sonug olarak, kendisine “$ah” denildigi halde yukardaki konumlarda gdrilen kurtulug yollanindan
hicbirini yapamayan Sah MAT olur ve oyun biter. Konum : 5 de mat olmug bir $ah var,

Konum - 6 da beyaz Sahin oynayacak yeri olmadigim gbrilyorsunuz. (a8), (b8), (b7), (ab) kareler:
siyah Vezirin ates alani, (b6) karesini de siyah Sah kontrol ediyor. Sira beyazlarda ve beyazlann hamle
yapmasi olanaksiz. Kendisine “Sah” da denilmemis. Iste satrang oyununda bu enteresan duruma PAT
denir ve oyun beraberlikle sonuglanmig sayilir
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