SATRANG VE RUH

Selcuk ALSAN"

atrancta insan zekéasi sartli refleks veya alig-

kanlikla agiklanmayacak bir 6zellik gdsterir: ya-
raticilik, Blylk satranccilarin, ok satrang oynamak
sonucu, bir cesit otomatizm kazandigi ileri stirdiimis-
tir. Buylk satrangel degisik satrang pozisyonlarina
sarflanmistir ve fazla disiinmeden en uygun ham-
leyi bulur; bir diger deyisle, oynadigi yiizlerce oyu-
nun izleri belledinde kalmakta ve o bir komp(ter gi-
bi belledine bas vurarak en uygun hamleyi bulmak-
tadir. Gergi satrangta pratik yapmanin 8nemi yadsi-
namaz, ancak unutmamak gerekir ki, satranci cok
oynayan herkes biiy(ik satranc¢ci olamamaktadir; ni-
tekim bir insan gok konusmakla hatip, gok siir oku-
makla sair, cok keman calmakla besteci de olamaz.
Biiylik satrangci Igin satrang teorisi ve ge¢gmis oyun-
larda kazanilmig deneyimler elbette gereklidir; fakat
bunlar yetmez. Bir mucide de galishigi alandaki teo-
rik bilgiler gereklidir, bir bestecinin elbette teorik mi-
zik bilgisi olmalidir, ancak bu teorik bilgiler
“yaraticiik” yolunu agmaz. Bly(k satrangcinin ham-
lelerinde icada, kesfe, resim, heykel ve beste yapi-
sa, siir, roman vb. yazisa benzeyen bir yaraticilik var-
dir, BOtdn yaraticilarda ortak olan yon, genis bir ha-
yal glici sayesinde gizli kalmis olanaklari bulup gi-
kartmak ve bu yolla diinyayr degistirmektir. Bir bi-
lim adaminin bir laboratuvan ve yetenegi bulunur,
yapacagi kesif bilyilk dlglide bu iki 6geye baghdir.
Benzer olarak satrangcinin éninde pozisyon ve ru-
hunda yetenek vardir; en Iyl hamleyi (veya satran-
cin sliri denilen hamleyi) baslica bu iki faktor belir-
leyecektir. Diger faktorler, 6rnedin katilimla kazanil-
mis kisilik, duygular, tecriibe ve cevre de tabii rol
oynar. Fakat bilim ve sanat alaninda da goruldigd
gibi, blyiik satranccilar dider faktdrler kendilerine
kargi oldugu zaman bile, 6zel yetenekleri sayesin-
de turnuvalarn kazanabilir.

Curielerin kotii laboratuvarlarla, Bethooven'in ku-
laklar ile savastid) gibi, gergek satranggilar da bir
kere oyuna basladilar mi higbir seyden etkilenmez-
ler. Tabil gliritd harig. Tim dinyada satrang tur-
nuvalan biylk bir sessizlik icinde yapilir. Seyirci tur-
nuva salonuna alinmaz ve oyunlan, binanin digina
asiimig bliylk manyetik panolardan izler, Satrangta
insan akli ve iradesi alabildigine ézgirdir. Satrang-
ta yenilginin tek sorumlusu oyuncunun kendisidir;
kazandiginda tek kahraman kendisi oldugu gibi. Sat-
rang tek kisilerin yonettigi ordular arasinda bir sa-
vastir. Oyunun basinda her Iki tarafta esit sansa sa-
hiptir ve elinin altindaki kuvvetin baskomutani du-
rumundadir. Karsi tarafin yapmasi olasi pek cok
hamle vardir, fakat ger¢ek savasta oldugu gibi her
olasiligy degil, en olasi olasiligi dliglnerek hareket
etmek gerekir, Clinkl zaten bltln olasiliklarin sayi-
s1, disinemeyecediniz kadar blyiktiir.

SATRANCTA ViZYON

Satrangta en Gnemli beyin aktivitesi ‘'vizyon' de-
nen seydir. Vizyon'un kelime anlami ""gérme’" de-

* Dog.Dr., TUBITAK.
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mekse de, burada anlatiimak istenilen yalniz goz ile
degil, hem goz hem de beyin ile gérebilmektir. Viz-
yonu sdyle tanimlayabiliriz: Vizyon bir satrangcinin,
kendini zorlamadan, tahta lizerinde mevcut gizli
olanaklar sezebilme gliciidiir. Satrangc! disardan
pasif ve sakin gorilir, Fakat o karanlikta isik yarat-
maya ¢aligmaktadir; onun sakinligi girdaplarin orta-
sindaki sakinlik gibidir. Vizyon, satrancg tahtasinin
dilini ‘‘anlamak’’ yetenegidir. Satranc tahtasi ve
uzerindeki taslar bir kitap gibidir; her hamle ile
bir sayfa gevrilmis gibi olur. Tiirkge bilmeyen na-
sil Turkge bir kitabi anlayamazsa, vizyonu olmayan
da satrang tahtasini okuyup anlayamaz, Santranca
yeni basglayanlar, ilkokul gocugunun kitap okumasi
gibi oynarlar. llkokul 6grencisi kolay sdzclkleri okur
ve anlar, gug sozcikleri ise ne kullanir, ne de anlar;
hele soyut ve karmasik stzclkleri hi¢ anlamaz. Ben-
zer olarak satranca yeni baslayanlar, ancak basit
hamileleri anlar; agmaz, ¢atal, kolay matlar gibl. Tas
aldirtmayan veya sah dedirtmeyen sessiz bir ham-
lenin ne kadar 6nemll olabilecegini kavrayamaz. An-
cak bir iki hamle 6tede olani gorebilir, karmagik ve
uzak olani anlayamazlar, Bir diger deyisle, satran-
ca yeni baglayanlar, zaman i¢inde miyop gibidirler;
uzak zamanlar gdremezler. Ancak yakin gelecedin
farkindadirlar, agik bir tehdidi anlar, fakat gizli teh-
ditleri géremezler. Nasil ki, yillar gectikge ilkokul 6g-
rencisi daha karmasik kitaplari anlar hale geliyorsa,
satrangcr da zamanla kagisindakinin stratejisini, tak-
tigini, masum gorinen hamlelerin gerisindeki teh-
ditleri anlamaya baglar.

lyi egditim gérmils bir insan, 8rmegin bilim felse-
fesi lizerindeki bir kitab kolayca okuyup anlayabi-
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lir, hatta bununla da kalmaz, okudugunu elesgtirir, ha-
yalinl caligtirarak okuduklarindan yenl disinceler ge-
ligtirir. Yaratici okuyusun pasif okuyusgtan fark bu-
dur. Yaratici okuyusta yalniz yazarin sdylemek |ste-
diklerini anlamakla kalmaz, kendiniz de o kitaba da-
yanarak yeni dislnceler ve kavramlar gslistitirsiniz.
Satrangtaki yaraticilik da buna benzer; usta

ci tahtayi okur, pozisyonu bir biitlin olarak deger-
lendirir ve sonra siradan bir oyuncunun asia dii-
glnemeycegl bir hamle yapar. Usta satrangei sat-
rang tahtasinda baskalarinin gérmedigini goriir,
yani "'vizyon''u kuvvetiidir.

Vizyon dogustan kazaniimig bir yetenektir. Hig
kimseye vizyon 6aretilmez; bir insana lcat yapmak,
slir yazmak, beste yapmak &gretilemeyecedl gibl. ©
halde satrangta Sgretimin roll nedir? Bunu bir 6r-
nekle belirtelim: Bir satrang okuluna devam den N
sayida kisl olsun. Bunlardan ancak birkagi biylk sat-

ustas| olabileceklir; oysa hepsi ayni dersleri gér-
mOsthr © haide dyebilie k. satrane. i

lerl bagh satrang
oynayabllirler. Bu
durum, Iinsana sair
Schiller'l hatirlat-
maktachr: Bir goban,
Schiller's aralarinda
fark olmadigin s6y-
:e;.l Schiller, ay igik-
| bir gecade gobana
gbzlerini kapamasi-
n er ve sonra
AF'I gorip gbrmedi-
Gini sorar. Goban "tabil ki hayir'' der ve o zaman
Schiller su yaniti verir: ''Bak, ben de gozlerimi ka-
padim. Ama simdi ben Ay'i eskisinden daha iyi go-
rlyorum. Iste aramizdaki fark...”". BOtn boyok sat-
rangcilar, oynadiklari bir oyunu aylar sonra bile bag-
tan sona ezbere tekrar edebilirler.

SATRANGTA ASIL RAKIP

Fakat en usta satrang oyuncular bile oyuna kon-
santre olmak Igin devamli bir ¢gaba

~ Yong a7 Sayw denyin,

edlitiml ancak dogustan vizyon ye-
tenegi olanlarda Iyl sonug verir,
Vizyon, egitim ve teorl sayesinde
ustahiga déniigur. Vizyonu olmayan-

harcarlar, bu gaba ¢ogu kez bilincal-
udir, Satrangla vizyon bir amag de-
gll, aragtir. Oyunun amaci belll bir si-
re Iginde bir savas verarek hasmin

lar satrang egjitiml ile vizyon kazana-
mazlar, ancak satranci daha lyl an-
lar hale gelirler; nasil ki muzik egitim |,
ile bestecl yaratiimaz Ise de mizig|
daha Iyl anlayan kigiler yetistirilebi-
lir. Satrang egitim bir insana vizyon

yanmaektir; yanl vizyonla slde edilen

s ¢ _~| bllgiler yenglye dénlstirlimelidir.
Fh, — | Acaba satrangcinin savagi yalniz has-
mina mi kargidir? Hayir, satrangta
her beyin kendi olanaklannin simirli

tedir; kendl olanaklarimin sinirini

varemezse de, vizyoanun ortaya Gik-
masin saglar. Satrang kurallarin 6§-
ranmek ve teoriyl geligtirmek elbet
gereklidir; fakat kurallar vizyon yaratmaz. Nitekim bir
insana yagliboyalar ve tuval vermek, o insanin Iyl re-
sim yapabilmesini saglayamaz; ancak resim yete-
negi olanlar bu tuval ve boyalardan Unl{ tablolar ya-
ratmigtir. Satrang kurallanni 6grenenlar arasinda da
ancak vizyon yetenedl bulunaniar, usta satranggi ola-
caktir. Satrang tehtasi, satrang taslan ve kurallar viz-
yonun hangi siniriar iginde kullanilacagin bslirler,
bu sinirlar iginde vizyon 8zglrdlr. Vizyonun esasi
su cimlede gizlidir: SATRANG TAHT %NI BAZILA-

Al DIGERLERIN-
DEN DAHA FARKLI
GORUALER. Usta
olmayan satranggi,
sirlari dokdimis bir
aynaya bakar gibl-
dir: Oyunun bOtOni-
nu dedll kirk parga-
lar gorir; zihnini
zorlayarak bu par-
galari bUtdnlestir-
meye calisir ve bu
_ sirada gok yorulur,
Vizyonu olan bir usia ise, bir bakigta bir seri hamle
veya manevrayi bir anda bir bUtun olarak gorir; mil-
kammel bir aynada oyunun tuminl gorQr gibidir,
Vizyon, fotografik bellekle yakindan ilgllidir; bl-
tin biylk satrang ustalan, gbzlerini kagadiklar:
zaman blle satrang tahtasi ve taslarini gézlerinin
gnlnde gbrmeye devam ederler. Bu sayede gbz-

—~ Anae, babam yine yonildi bana!
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— Muy almane pék az katds dottum

~r Olusuna karg: da bir savas vermek-
]
i

agmak Istemektedir. Satrange! ger-
¢ekte daima kendisine karg oyna-
maktadir. Gergek bir bilim adami da en bagka ken-
disi lle savagir, Pasteur ""Gergekien birsey kesfet-
mek Istiyorsaniz, kendi kendinizin acimasiz bir sles-
tiricisi olunuz” darken bunu kastediyordu. Satrang
tahtasinda olasiliklarin sayisi ¢cok fazladir; sat-
rangei bu olasiliklann tiim{nd kavrayamadig: za-
man hata 86z konusudur. Olasiliklann timani en
biylk ustalar blle zaman zaman kavrayamaz ve hata
yapar. Ancak bir buylk ustamin hatali buldugu bir
hamlenin neden hatali oldugunu usta olmayan an-
layamaz; yani bly(k ustalarn hatalan pratik olmak-
tan gok teorik agidan hatadir. BlyOk ustalar, leorik
agidan bazi ihmaller yapabilirier, bunlan aslinda hata
saymamak gerakir. Fakal ne kadar usta olursa ol-
sun, her satrangel zaman zaman yanildiginin bilin-
cindedir ve bu bakimdan daha gok grmege, vizyo-
nunu geligtirmeaye ugrasir. En blyUk satrangeilar bile
bazen inaniimaz hatalar yaparlar; buna *‘satrangci
kériigd' denmektedir.

Demek kI, oyunun bagindan itibaren satrangci
daima bir geye bakar, birgey arar ve birgay gbriir,
Hamlelerle aszaman olarak hatirlar, mantigini galis-
tirir va nadiren hesaplar. Bu sirada dimag ilerl dare-
cede konsantrasyon halindedir ve sezislare (in(is-
yon) agiktir. Satrangei strekli olarak olanaklan ve
bunlarin sonuglarini analiz eder, olaylan ve kargi
olaylari yargilar. Satrangta esrarengiz higbir say yok-
tur. Normal bir insan akli satrancin bOtln hamleleri-

BILIM VE TEKNIK



ni anlayabilir, ancak her insan o hamleleri bulamaz,
tipki siiri anlayip da yazamamak gibl. Satrang usta-
lan daha gliglil konsantrasyon yaparlar, beyinleri da-
ha yogun ve daha berrak calisir,

SATRANC VE MATEMATIK
Satrang ve matematik farkll metotlar kullanir.
Satrancta hesaplamamin yeri varsa da azdir, ba-
zi oyun sonlarinda basit hesaplamalar gerekebi-

lir. Matematik, damada daha cok kullanilir. Matema-
tik, genellikle belli formiillerin meka-

ni ezberlemek insan mutlaka lyi satrancci yapmaz;
buna vizyon yetenedi de eklenirse usta satrangci do-
gar. Bilimde, sanatta ve satrancta egitim ve 6§-
retim, ancak yetenekli olanlarin yeteriegini orta-
ya koymaya ve gelistirmeye yarar; bilgi yetene-
gin, sezisin ve ilhamin yerini alamaz ve onlan ya-
ratamaz.

Satrang yetenegl beynin herhangi bir melekesi-
ne badlanamamaktadir. Ornedin hayalin satrangta

yeri varsa da satrang yetenedi yalniz hayal gliciine
baglanamaz; buyilk yazarlarda veya

nik kullaniimasidir. Elde ana bir for-
miil vardir; timdengelim (dediksi-
yon) metodu kullanarak problemler
bu formile gore ¢ozllir. Rolativite te-
orisi gibi hayale yer veren matema-
tik dallari istisnadir. Satranc ise ge-
nis dlctide hayal giiciine dayanir;
hayal ise kendi yolunu kendi gizer.
Matematik mantigini raylar stiin-
de giden bir trene benzetirsek, sat-
rang hayal kanatlanni ¢irpan bir
kartaldir ve iste vizyon, herkesin
goremedigini gbren bir kartal go-
zidlr. Hayal gicl genisletilebilir;
baska oyuncularnin usta manevralann

Pyl

biyiik mucitlerde de hayal giici ge-
nistir; fakat, bunlar her zaman en iyi
satranccilar olamamistir, Tabii bun-
da satranca yeterince zaman ayira-
mayislari da rol oynar. Mantigin sat-
rancta yeri varsa da satrang yalniz
mantik da degildir; giinkd yontemie-
ri yalniz mantigin gecerli oldugu ma-
tematikten farklidir. Satrang tahtasin-
da bagkalarimin géremedigini gérmek
yetenedinin, yani vizyonun, beynin
hangi melekelerine bagl oldugu ke-
sin degildir. Belki de bunda mantik
(yargi), hayalgicl ve fotografa ben-
zeyen bir bellek (ki satrang tahtasi ve

[,

analiz eden safrangcida vizyon genis-
ler, analog fikirler belirir, olanaklari sezme hizi ar-
tar. Matematikteki teoremler, formaller vb. trafik isa-
retleri gibidir. Satrancin sonsuz goklerinde ucan kar-
tal icinse higbir yol isareti yoktur; ¢link( hayal gok-
lerinde bir yol gizmek olanaksizdir. Satrang kuralla-
rnni ve oyunlarini beyne “'depolamak’’, insani bly(k
satrangct yapmaz, diinyanin biitiin siirlerini ezber-
leyen birinin sair olamayisi gibl. Satranccinin diger
oyuncularin oyunlarini analiz ediginin nedeni, onlar-
dan "'etkilenmek''tir; 0 oyunlarin aynen uygulanma-
sina zaten olanak yoktur. Insan siir okumakla sair,
muzik dinlemekle besteci olamaz; ama bir sair di-
ger sairleri de okumali, bir besteci dider bestecileri
de dinlemelidir. Baska “yaratis'’ olaylarini ince-
leyen insamin yaratis glicii artar.

Eski bir Yunan filozofu ‘‘bilgi insani akill
kilmaz'" demisti. Burada anlatiimak istenen suydu:
Bilgi bellekte pasif olarak depolanir; bellek akil de-
mek degildir; o halde bilgi akli gelistirmez, Boyle pa-
sif depo edilmis bilgi bir ise yaramaz; ¢lnk(l depo-

lanmis bilgiyi haya-
LT, L~ —ae i 1 M ir k |
B %“J,’lkl:_w.;r —_|,.E_TJ §] 1& gecirscox olan

sey akildir. Ornegin
bitin tip kitaplarini
ezberlemis bir dok-
tor, akh galismiyor-
sa dogru teshis ya-
pamaz, Bellek bir
kuyu ise, akil o ku-
yunun gikndidir; gik-
T 5 2 riksiz kuyu hicbir ise

- yaramaz. Benzer
Hayat, liimle oynanan bir satramgfon olarak satrang ku-
bagka nodi? rallarini ve oyunlari-
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VARSI

figlrlerinin birgok hamle sonra bile
goz dniinde canlandirilabilmesini saglamaktadir) ve
diger bilinmeyen melekeler birlikte rol oynamakta-
dir. Portis ve Koltanowski gibi 30-40 kisi ile gozii bagli
simultane (eszaman) mag yapanlarnn varhg, fotog-
rafik belledin énemini géstermektedir. Bir satrang us-
tasi oynadigi bir oyunu higbir yere yazmadan yeni-
den aynen oynayabilir; herhangi bir hamledeki po-
zisyonu hemen aklindan dizebilir.

SATRANC YETENEGI

Satrang yeteneginin kalitsal olduguna dair hig-
bir bulgu yoktur, Satrang yetenegi diger yetenek-
leri engellemez. Bilylik satranccilar cesitii diger
alanlarda da yete-
nek gostermiglerdir:
Philidor miizisyen-
di; Staunton Sekspir
arastirmalar yap-
mistir. Tarrasch iyi
bir doktor, Vidmar
ve Botvinnik basaril
miihendislerdi. Las-
ker ve Euwe mate-
matikci, Karpov
ekonomistti. Fakat her blyiik satranceinin onde ge-
len u@rasi satrang olmustur.

YAZISL

Satranca erken yasta baglamak tavsiye ediimek-
tedir; clinkl boylece o insan oyununu ilerletmek icin
daha uzun bir siireden yararlanacaktir. Kiibal sam-
plyon Capablanca ve satrang biiylk ustalarindan
Rechevski, 5 yasindayken blyik usta diizeyine eris-
miglerdi. Ancak bilyilk satranccilarin bir balimii, in-
giliz Burn ve Yates gibi, satranca ileri yaslarda bas-
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lamigtir. Bugiin igin neden bazi insan- P35
larin daha iyi satrang oynadiklari bir
sirdir, Bir ip adami hastadan elde et- 751
tigi bulgutar teorik ve pratik bilgile- [

rin 1giginda analiz eder; “ayirici [if
teghis'' adi altinda gesitli olasiliklar
diistiniir ve bunlardan birini en olas! }
gorerek seger; buna teshis denir.
Safrang adami ise benzer olarak sat-
rang tahtasindan elde ettigi bulgula- ==
r1, teorik ve pratik bilgilerinin 1s1§in- =
da analiz eder, gesitli olasiliklar ki- |
yaslar ve kendi igin en iyi olasiligi se-

| binezon yapamaz. Lasker, Nimzovig
ve hatta Capablanca, "*mantiksal”
1 oyundan yana idiler; vizyondan gok
| sagduyu ve teknigin GstinlGgi Gs-
34 tiinde duruyorlardi. Ne var ki, satrang
2 ustalaninin sagduyu, mantik, teknik

dedikleri seylerin hepsi kendi vizyon-
lanndan kaynaklanmaktadir ve sag-
duyuyu savunan satrangcilar da bir-
ok kere kombinezon seriivenine atil-
= mislardir, Satrancta hesapli bir “'risk”
| codu kez goze alimr. Ancak oyun
sonlarinda kombinezona ve riske yer

= |=

cer; bunun adi hamledir. Tipta “*has-

talik yok, hasta var” belgesi, bir has- - Doktor, — e ¥

tali@in her hastada kendine 6zgi ol-

dugunu vurgular. lyi bir doktor hastaliin esaslarini
bilmekle birlikte, daima istisnai (tip dilinde atipik) ol-
gulara rastlayabilecegdini bilendir, drnedin hepatit
hastaligi karacigerin viral iltihabi olup genellikle sa-
rilik yapar; fakat bazi hastalarda hepatit sarilik yap-
maz. Doktor, dimagindaki bilgi ve kurallar gdzden
gecirirken istisnalara aciktir. Satranc ustas: da sat-
rancin genel kurallarini iyi bilir; fakat bunlarn ké-
ri korline uygulamaz, hamleyi satrang tahtasi be-
lirler, kurallar degil; pozisyon dyle gerektiriyor-
sa énemli bir satrang kurali gignenebilir. Ornegin
vezir oyun basinda hemen ortaya ¢gikmamahdr; fa-
kat hasmin bir hatasindan yararlanmak icin bu ku-
ral ¢ignenebilir. Bu bakimdan da satran¢ matema-
tikten ¢ok farkhidir; matematik kurallari Istisnasiz ge-
cerlidir. Matematikle satrancin farkh oldugunun en
iyi kaniti da sudur: Bilgisayarlar, gerekli programla-
madan sonra satrang oynayabilir; her pozisyonu ana-
liz ederek o pozisyona en uygun hamleyi yapar. Fa-
kat bilgisayar ‘‘plan’’ yapamaz; yani strateji ve
taktikten yoksundur; oysa satranc ustasi bir pla-
na gdre oynar. Bilgisayar, tek tek en iyi hamleleri
yapar; o hamileleri bir plan dahilinde birbirine bag-
layamaz. Bir diger deyisle bilgisayar, ‘kombinezon™
yapamaz (satranc dilinde kombinezon birbirini izle-
yen bir seri dahiyane hamledir).

Satrancta bu kadar 6nemli olan konsantrasyon
yetenegi, irade glcini kullanarak, dimagi veriler
Uzerinde yogunlastirmak demektir. Usta satrancci
biitlin olasiliklar inceleyen adam degildir; uzak ola-
siliklar derhal ekarte ederek, yakin olasiliklar (ize-
rinde durandir. Satrangcinin dimag projektéri, tah-
ta uzerinde yalniz énemli figur ve olasiliklan aydin-
latir; “'6nemsiz" olan her sey karanhkta kalir.

Satranc maglarinin hepsinde kombinezonlar yer
aldig saniimamalidir; aksine maglarin cogu "‘sessiz"’
dir. Bu gibi maglarda “mantiksal’ veya 'sagduyu’’
hamleleri yer alir: Bir tasa hilciim var mi ve dyleyse
tas nasil korunur, gerideki taslari ileri almak (deve-
lopman), belli yénlere kuvvet yigmak, zayif noktala-
r kuvvetlendirmek, piyon durumunu diizeltmek, karsi
tarafin piyon ilerleyisini durdurmak veya kuvvetli bir
tasi yandan korumak. Kombinezonlar satranca se-
riiven ve heyecan getirir; fakat tabii ki herkes kom-
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yoktur; oyun sonlari kesin ve hesap-
I hamleler gerektirir.

prrva

STRATEJI VE TAKTIK

Satrancta yildinmlar, gok nadiren berrak bir gék-
ten diiger. Yildinmdan énce kocaman firtina bulut-
lari hissedilir. Daha acik soylersek, bir oyuncu sat-
rancta felakete ugramadan 6nce zorlanmaya bas-
ladigim hisseder (Aslinda hayatta da boyledir), Stra-
teji, bir oyuncunun savas alanini kendi se¢mesi
ve hazirlamasi ¢abalaridir. Savasin hamleleri ise
taktigi olusturur. Gerek teori, gerekse pratikte stra-
teji, taktik analizden ayirt edilemez. Taktik gegici
pozisyonlar, strateji nispeten kalici pozisyonla-
ri temsil eder. Taktik kisa, strateji uzun vadeli
planlara baghdir. Taktik, yapilmasi zorunlu ham-
lelere karsiliktir; hicbir zorunlu hamle yokken ya-
pilan ise strateji ile ilgilidir. Piyon yapisi kalici ol-
dugundan stratejinin bir par¢asini olusturur. Orne-
gin taktik nedenlerle (tehlikedeki bir tasi korumak gi-
bi) bir piyon ileri strilebilir; fakat bu hamle bir geri
piyon birakiyorsa, bu stratejik bir zayiflik yaratacak-
tir; o zaman taktik yararla stratejik zarar tartiimali ve
ikisi arasinda bir tercih yapiimaldir.

Genellikle pozisyonu kuvvetlendirmek igin yapi-
lan hamleler stratejiktir; Onemli karelerin (&rnegin
merkezdeki 4 karenin) isgali veya uzaktan kontro-
Ii, piyon yapisinin kontrol( (geri piyon, izole piyon
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Napolyon otomat ila satrang oynuyor.

BILIM VE TEKNIK



ve duble piyondan kacinmak ve vezir kanadinda pi-
yon azinli@ina dismemek), kilglk rok yapmis sahin
onlndeki 3 piyonun aym sirada tutulmasi, fillerin
uzun diagonalleri, kalelerin agik (piyonsuz) vertikal-
leri tutusu, atin veya diger bir figlirlin saldindan uzak
bir kareye yerlestiriimesi, lemponun ele gegiriimesi
gibl kararlar stratejiktir. Savunan taraf hatlari kapa-
yacak, saldiran taraf ise hatlar agacak bir strateji iz-
ler. Savasta oldugu gibi, hareket (manevra) olanak-
lari daha fazla olan taraf Gstiind(r.

HATA CESITLERI: Alekhin'in sdyle bir sbzil var-
dir: **Hicbir satrangci, hasmi ona bir firsat verme-
dikge oyunu kazanamaz.'' Hatalar gesitlidir: Bazi
seyler gbzden kagar, 6rnegin bir saldin gériilmeye-
bilir, Tutkulu oyuncular kendi kendilerini maglup et-
tirebilir: Cok fazla sey yapmak isterken agik verebi-
lir. Normal olarak satrang ustalar oyun sirasinda yap-
tiklari bir veya iki taktik hata sonucu oyunu kaybe-
derler; hasimlan daha az hata yapmistir. Oyunda er-
gec kritik bir an gelip catar. lyl oyuncular kritik
anin yaklastigini sezebilir. Kritik anda olasiliklar
artar, bunlara opak (saydam olmayan) pozisyon
da denir; clinkil gormek zorlasmistir. Kritik anda
durumu tehlikede olan oyuncu, (¢ gesit hata yapa-
bilir: Hayal glictl zayifligi, mental pasiflik ve durumu
agikca anallz edemeyis (aklin karigmasi veya kon-
fiizyon). Zayif oyuncularda daha gok konfiizyon gé-
riilr, Oyun sirasindaki yorgunluk ve endiseler de
oyunculara hata yaptirir.

SATRANCIN TARIHCESI

Satrang, 1400 yil kadar 6nce Hindistan'da bas-
ladi. Sanskritge’de bu oyun Saturanga diye gegiyor-
du; bu sézcik “'dort silah™ anlamina geliyordu. O
zamanki Hint ordusu dért bolimden olusuyordu: Fil-
ler, savasg arabalarl, suvari ve piyade (bugin fil, ka-
e, at ve piyon diyoruz). liging olarak baslangicta, sah
ve vezir savas glclerinden sayilmiyordu. $aturan-
ga, Hindistan'dan Iran’a gecti ve Arap ordulan 1000
yil kadar once onu Avrupa'ya getirdi. Saturanga énce
salurang ve sonra sah (Farsca kral) adini aldi. Arap-
lar ise Satran] ve al-sah-mat dediler. Tirkge satrang
sOzcligu Arapga Satranj'dan ahndi. Mat, Farsca
"8Il anlamina gelmektedir.

Bugin oynanan satrang, 16. ylzyilda basladi.
Orta caqg sirasinda Avrupalilar, Iranhlann vezir de-
diklerl tasa kralice adini verdiler; bu tas hem cinsi-
yet degdistirmis oldu, hem de oyundaki glci gok ar-
tirildi, belki de yizylllardir kadinlara verilmeyen me-
deni haklarn boylece telafi etmek istemislerdir. Al-sah-
mat (sah'in 6limi) sdzeligl garip bir paradokstur;
¢lnki sah asla 6imez, yani bir tas olarak alinip oyun
tahtasi disina ¢ikarilamaz. $ah oyun sirasinda basi
dimdik soyle der: ““Tamam, oyunu kazandin, fakat
beni esir alamazsin, anlasildi mi?"" Sah, (lkesi olan
satrang tahtasini terketmeden, vatani olan kareler-
de kipirdayamaz hale gelince mat olmusg sayilir. Sah
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dlmemis, esir digmustir. Ancak esaretin 6limden
beter oldugu digindlirse Mat (6l0m) terimi ye-
rindedir.

SATRANC VE IHTIMALLER

Birigte 4 oyuncunun her birine 13'er kupa, ma-
¢a, ispatl va karo gelmesl olasiligi 9 x 1027'de 1"dir;
fakat satranglaki olasiliklar yaninda bu sayi hic ka-
Iir. Maurice Kraitchik, Matematik Eglenceleri adl ki-
tabinda bunu hesapladt. lik 5 hamlede her iki tara-
fin 20 degisik hamle ve 6.-40, hamle arasi 30 degi-
sik hamle yapabilecegi kabul edilirse, 40 hamlalik
bir satrang oyununun 25 x 1075 farkh bigimde oy-
nanabllecedi hesaplanmistir. 27 hamlelik bir oyun
ise 115 x 107 farkli sekilde oynanabilir. Tabii bu sa-
yinin igine bitin olas) hamleler girer; yani iyi oyun-
cularin asla yapamayacadi akilsizca hamieler de sa-
yilmighir; ancak unutulmamalidir ki satrangta kotd
ayuncularin sayisi lyi oyunculardan gok fazladir. Sat-
rancin flk 4 hamlesi (2 beyaz ve 2 siyah hamle) 197
229 farkh sekilde oynanabilir; bu 72 000 farkli po-
zisyon demekltir; bunlarin 16 556's! piyon hamlele-
rinden dogar. |k 4 hamlede siyah ve beyaz igin top-
lam 228 milyar olanak vardir, Bir siyah saha karsi
maksimum 3 beyaz tagin satrang Kurallarina uygun
dizilis sayilarimi gdralim

SIRANIN
KIMDE
BEYAZ SIYAH OLDUGU SAYISI
Sah Sah  Biri veya digeri 3612
Sah-piyon Sah  Beyaz 81660
Sah-fil §ah  Beyaz 193262
Sahfil $ah  Siyah
Sah-2 at Sah  Bey, 5748640
Sah-2 at Sah  Siyah 8785140

el'de duran bir sah eB'e 7 hamlede ulasmak ister-
se 393, 8 hamlede ulasmak Isterse 5704 olasilik
vardir.

SATRANCTA ZAMAN SINIRLAMASI

Satrang oyununun belll bir sGirede bitirilmesi zo-
runlulugu 100 yil kadar énce baslatid; bundan én-
ce yapilan turnuvalarda oyuncu Istedigi kadar di-
stnebilirdi. Bugtn boyle bir kisitlama getirilmese idi,
satrang oyunlan kaplumbaga hizi lle ylrdrdi; gln-
ki her hamleden 6nce usta oyuncular uzun uzun
analizler yapmak isteyecek, o zaman ajurne (yarida
kalmis) maglar ancak yillar sonra bitebllecekti. Za-
man, 6nce kum saatl, daha sonra kronometre ve en
son satrang saall ile dlgllmeye baslandi, Genellikie
2,5 saalte 40 hamle yapmayan oyuncu, oyunu kay-
betmig sayilir. Hizli turnuvalarda hakem her 10 sa-
niyede bir gonga vurur, gong galinca sira kimde ise
o oynamak zorundadir. Blitz (yildinm) denen oyun
seklinde ise oyunculara disunmek igin hi¢ zaman
birakilmaz, oyun en ge¢ 1 dakikada biter; bu tip oyu-
nu en usta satrangcilar oynamaktadir. I

51



